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AUTOBASIC 


CON LE CONTROL 


Cogliamo al volo un ghiotto 
suggerimento di un nostro 
lettore, Giovanni Scopel, per 
proporvi i nostri lavori con- 
giunti che riguardano l'uso 
del tutto nuovo di sfruttare | 
tasti di controllo della tastie- 
ra in modo da ottenere co- 
mandi ed istruzioni basic in- 
terpretabili ed eseguibili dal 
computer. La scoperta fatta 
si è rivelata, comunque, in 
tutt'e due i casi, assoluta- 
mente fortuita. 

Non vogliamo più tenervi sul- 
le spine, passiamo ai fatti. 
Accendete il computer, sele- 
zionate il linguaggio Tl basic, 
e battere: 100 REM; poi, con 
tutta calma, premete control 
(CTRL) e insieme la lettera U. 
Concludete l'operazione con 
il solito ENTER. Date ora il 
LIST. Che cosa è successo? 
AI posto della control c'è il 
comando RANDOMIZE. Per 
verificare il suo funziona- 
mento togliete la REM e pro- 
vate a fare un programmino 
di estrazione casuale di nu- 
meri interi, aggiungendo 
queste tre linee: 


110 À — INT (RND"100) +-1 
120 PRINT A 
130 GOTO 100 


Date ora il RUN e vedrete 
che, effettivamente, le cose 
vanno come devono andare. 
Bloccate pure il programma 
conFCTN4eimparate la tra- 
sformazione control-coman- 
do secondo questa tabella: 


TASTO+ 
CTRL FUNZIONE 

TO 

SER 

, (virgola) 

; (punto e virgola) 

: (due punti) 

) (parentesi chiusa) 
( (parentesi aperta) 
OPTION 

OPEN 

THEN 

CALL 

UNTRACE 


(zero) 


RESTORE 
DELETE 


| <ADMSO||POHLNHIOLUNA 


RANDOMIZE 
DEF 
UNBREAK 


RETURN 
DIM 
END 
FOR 
PRINT 
REM 
STOP 

RA LI 
NEX 

a |: 
BRE 
Legs 

i (024) | 
ON | 


U 
| 
O 
P 
/ 
A 
S 
D 
F 
G 
H 
J 
K 
L 


) 
AK 


= > Den 


» "i 


Mentre nel TI Basic è comun- 
que necessario mettere il co- 
mando REM prima della con- 
trol per non avere Il solito * 
BAD NAME, in extended Ba- 
sic ciò è ammissibile a patto 


pero che non si aggiunga 
nessun altro carattere dopo 
la suddetta control altrimen- 
Li Pr 

* UNRECOGINIZED CHA- 
RACTER. 


Da notare poi che mentre in 
TI BASIC le CTRL/CRTL Ce 
CTRL B danno solo caratteri 
e simboli senza senso, sem- 
pre in extendend, equivalgo- 
no ai comandi AND, ! {(com- 
mento), : : (elemento separa- 
tore tra due istruzioni). La 
CTRL, (virgola) non ha inve- 
ce alcun effetto pratico in 
nessuno dei due linguaggi se 
non indecifrabile 02 "4 in ex- 
tended. 

SI consiglia inoltre di utilizza- 
re solo quei comandi vera- 
mente lunghi da digitare vi- 
sto che aumentando il nume- 
ro delle linee del programma 
il TI BASIC impiega anche 
più tempo a sostituirle. Ri- 
portati di seguito ci sono un 
paio di esempi su come utiliz- 
zare le control come coman- 
di, a voi comunque la scelta 
per un migliore utilizzo delle 
stesse. 


100 IF (A_34)+(B_12)} THEN 
100 ELSE 130 si può scrivere 
100 REM (CGCRTL + D) 
[CTRL+7) A_34 (CTRL+6) 
(GTRLI #4 B=12 (CTRL+6} 
[GTRL+0 (zero)) 110 
[CTRL+A) 130 

100 RANDOMIZE si può scrive- 
fe 100 REM {(CTRL+U) 
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und bi cinà 
RT E 
ABIRLALISE 
mrrnrarika 
IA ana ea 
seisrariga 
Pa dda nane 


ANIMAZIONE 
DEGLI SPRITES 


Un'importante caratteristica 
degli sprites è proprio quella 
di poternecambiarela forma, 
senza che il programma ne ri- 
senta in termini di velocità. 
La magica istruzione è chia- 
mata CALL PATTERN, e per- 
mette di variare la forma dello 
sprite da noi desiderato con 
quella specificata con il codi- 
ce ascii all'interno della 
CALL. 

Nell'ambito dei giochi, la tec- 
nica di animazione più utiliz- 
zata dai programmatori è 
quella di definire una mole di 
caratteri all'inizio del pro- 
gramma per utilizzarli tramite 
call pattern per ottenere gli 
effetti grafici voluti. 

Questa operazione anche se 
può sembrare molto valida in 
realtà limita le possibilità del 
gioco, infatti, | caratteri utiliz- 
zati per gli sprites, non po- 
tranno essere utilizzati per la 
grafica del paesaggio. 

Se invece definiamo volta per 
volta solo | caratteri necessa- 
ri per quella determinata fase 
di gioco, potremo certamen- 
te ottenere effetti e risultati 
migliori. 


Un'altra tecnica efficace è 
quella di utilizzare figure 
composte da più di uno spri- 
tes, (per esempio un omino 
può essere diviso in due par- 
ti: gambe, resto del corpo), 
più il numero dei caratteri 
adibiti all'animazione sarà 
basso, piu la velocità sarà 
maggiore. 

Nel programma di esempio, 
possiamo notare come è sta- 
ta organizzata la routine di 
animazione. L'animazione di 
«omini» è una tra le più com- 
plesse e richiede un numero 
di caratteri maggiore, in ogni 
caso siamo riusciti a conte- 
nerlo il più possibile, per te- 
ner fede a quanto detto sino 
ad ora. 

Il programma è strutturato in 
blocchi, ognuno dei quali si 
occupa di animare l'omino 
per la direzione impostata. 
Troviamo principalmente 
quattro fasi di movimento, al- 
to con il tasto E, basso con il 
tasto X, sinistra emovimento, 
con il tasto S, destra e movi- 
mento, con il tasto D. 

Nei sottoprogrammi di spo- 
stamento a sinistra e destra 


utilizziamo una call locate 
per il movimento, perché una 
call motion causerebbe uno 
sfarfallio trail carattere supe- 
riore e quello inferiore. 
Il metodo di definire figure 
con molti sprites ci permette 
di diminuire ulteriormente il 
numero di caratteri da defini- 
re, infatti per ottenere lo stes- 
so risultato, con un solo spri- 
te, avremmo dovuto definire 
ben venti pattern anziché un- 
dici. 
Il prossimo mese tratteremo 
ancora l'argomento anima- 
zione e vi spiegheremo come 
ottenere effetti grafici stupe- 
facenti con la grafica multi- 
sprites. 
Data la lunghezza del pro- 
gramma di esempio, abbia- 
mo pensato di non farvi fati- 
care troppo, e troverete |l 
programma sulla cassetta. 
EZIO MONTINI 
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TI So:d& MEW SUF TARE 


# — 2 =_= - - - 


lino Coli CLES 


dhe FOR MW=u 10 14 


dro CALL 


nr CALL COLUB 46, does, prot NET W 
GCREEN (5) 


b53 DISGPLAY GT 1,135" II FA NEDN GINT" 


140 DISPLAY AT(3,1}n" 


Lit CALL 


io VA. Vi=ioo rt 
I 7ù CALL 


(a CL 
DUTETURANO 
PRO LALL 
Cai! 
IO ICALI 
DELIA al] 
at CALL 
(ZO = > 
ded CALL 
(00 
ZZ0 CALL 
[OLE LELLO 
240 CALL 
[NTELELAN 
i CALL 
Ce I 
si CALL 
CAO" 
270 CALL 
DEC" 
20 CALL 
90 CALL 


300 IF 5=0 THEN 250 


ANIMA IOHE DEGLI GPRITES" 

MAGLIE (i 

25120 it VIASIZI 

CHAR 196, "GGO7OZO nu 06070 FE? al Al'oFat ar at SE TOASEGSO LORO. EER SF 4FSFofe 
CHARLLOO, “3707060606000 5050000 0207 UIIIOLELE AIA IIZOAIE)EVATLO0OI 
CHAR (104, "I7O7O7 04046 40405006 6 tIOO0ECE LE Ha Laos t806 000 III 
Cha (108, "5 FO70 7046160604050 COOO0G0E LE GE tà tei 4015040840406 o E 
CHAR diù, “ora rozo fo Glu nata il ade tà tu GIOSIHCO SIC MIDCOC OOO 
CHAR (116, "OOO7OSO 70 IO 2010706 06060850650404 000 CO COCOCICOr UA CoCOCOCOCOOE 
CHAR 124, "OZUFO 2010161010 101010 10L0] ODO Co Tolo) II GOITO E 
CHAR (128, "070707010101010705050 1040 1000000C0C0C0804020200000000000C000I 
CHAR (132, SO7O70 7010204040 300010000000 CUCOBOBSEOBGE OA0A0ILE0BO00I 
CHAR (134, "G00707070707013F3F3737 37 375737 3/00E0E0E0EDE0B0F CF CECECECECECE 


SPRITE (#1, Fò, 16, 100,112, #2, 100, 165, BIò, 117) 
KEY (0,K, Sì 


Sio IF K=ASCi"E"} THEN COLL PAITERNI#I, 134, B2,Vbre GOSUB TOO 
320 IF K=ASC(“%X"|THEH CALL FPATTERNIMI, Sé, #2,VIFrs GOSUE 400 
3530 IF KE=sfASC{"5S")} THEN CALL PATTERNMI#1, 1164, #2, V2}r: GOGUB 440 
340 IF E=5&SC"D"i THEN CALL PATTERMIMI, 112, #2,V0}ss GOSUB S20 


Zi} GOTO 


290 


Sii REM AVANTI FRONTE 


370 V=W+4 


380 1F V>199 THEN Y= 100 
30 RETURN 

dò0 REM AVANTI RETRO 

4105 Vi=Vi-4 

420 IF VICIOO THEN VI=1O8 
450 RETURN 

440 REM AVANTI SINISTRO 
4SO VI=UD+12 


dé CALL 


POSITION ibi R,C,#2,RI,C1) 


470 Ci=cCl-5 sr C=eC-S 
d&0 IF Ci OR CLIL THEH C,C1S055 


4FO CALL 


LOCATE «01,R,C,842,F1,0C1) 


SO) IF V2x:137 THEN V2=120 
SIO RETURN 
so REM AVANTI DESTRA 


Sii CALL 


POSITION (#1, FO, CO, #27, FR0L, COLL 


5406 CO=C0+5 rr COI-CDI+5 
Si IF CO)I=Z55 GR CO0>253 IHEN CO,COol=] 


Géia CALL 


LOCATE (#1,F0, CO, #2, 01,001) 


G7O VISVIA4 Ò 
So0 IF VIESIZA THEN VNIs=1 74 


RETURN 


DISPOSITIVI 


DI INPUT-OUTPUT 


LA TASTIERA 


Eccoci al consueto appunta- 
mento con i vari componenti 
del nostro fedele Texas TI 99. 
Dopo averlo esplorato in lun- 
go e in largo trattando del 
suoi più remoti nascondigli, 
passeremo ora ad esaminat- 
lo sotto una veste certamente 
più familiare: l'esterno. Il no- 
stro «amico» si presenta bene 
con la sua «carrozzeria» in 
plastica nera ricoperta da 
una satinatura d argento 
{quasi un frac) e con il suo 
gradevole design. 

Si nota immediatamente l'al- 
loggiamento per i moduli di 
Solid State Software posto 
sulla destraela tastiera che si 
trova, invece, in basso, a sini- 
stra. La tastiera, come il mo- 
nitor o televisore, rientra nel- 
la categoria dei dispositivi di 
input/output, cioè di entrata- 
uscita, veri responsabili delle 
comunicazioni tra utente e 
computer, aprendo un dialo- 
go interattivo. 

In un futuro quanto mai vici- 


no (vistoche è gia presente in 
Giappone e negli Stati Uniti) 
sarà possibile dialogare di- 
rettamente a voce con Il pro- 
prio computer attraverso un 
microfono e un convertitore 
di onde sonore di codici bi- 
nari. Per il momento, però, 
accontentiamoci della tastie- 
ra che è ancora, senza dub- 
bio, il dispositivo universale 
per il trasferimento delle in- 
formazioni dall'uomo al cal- 
colatore. 

Osservandola da vicino la ve- 
diamo in stretta analogia con 
quella di una comune mac- 
china da scrivere, con tanto 
di caratteri alfanumerici (let- 
tere, simboli, numeri) ai quali 
si aggiungono alcuni tasti di 
controllo del cursore e di fun- 
zione. Per quanto concerne | 
caratteri alfabetici, la nostra 
tastiera, essendo il TI 99 di 
progettazione e realizzazio- 
ne americana, ha | tasti orga- 
nizzati secondo le loro norme 
dattilografiche. Ciò significa 
che seguono lo standard 
QWERTY e non QZERTY co- 


me in Italia. 

Il termine, che all'apparenza 
può sembrare indecifrabile, 
indica solo la sequenza delle 
prime sei lettere sulla tastie- 
ra. | caratteri numerici sono 
invece posti nella fila piu alta 
e vanno dall'uno allo zero più 
un tasto aggiuntivo che da 
l'uguale. In tutto 48 tasti, ma 
quasi ad ognuno è abbinata 
più di una funzione da svol- 
gere, che considereremo piu 
avanti. 

Al centro, verso sinistra, 
spiccano le quattro frecce di 
controllo del cursore sotto gli 
ormai arcinoti tasti E, S,D, X, 
che rendono più agevole Il 
compito di correzione e di rl- 
presa delle parole. Altre op- 
zioni molto importanti pre- 
senti sulla nostra tastiera s0- 
no quelle di autorepeat, mi- 
nuscole (a dopo le critiche) e 
di ALPHA LOCK. L'autorepe- 
at permette di ripetere un ca- 
rattere più volte mantenendo 
premuto il tasto prescelto ed 
e molto utile, per esempio, 
nell'impostare da program- 


GIOCHIAMO 
CON 
IL H phi sctin 


Un bro: che non due 
assolutamente manca- 
re nella vostra libre- 
ria. 


Potrete riceverlo a casa 


vostra a sole L. 9500 + 
Spese di spedizione. 


Per ogni richiesta di 
contrassegno, utilizza- 
te il tagliando qui sotto 
spedendolo a: 
NEWSOFT snc 


via S. Jacini, 4 
20121 MILANO 


Vogliate spedirmi in contrassegno 
di L. 9500 + spese ll libra: 
«GIOCHIAMO CON IL TI 99/4A» 


Cognome 


Nome. 


Indirizzo 


ma lunghe file di 0 e di F delle 
CALL CHAR odi muovere ra- 
pidamente e con continuita 
l'omino di un arcade game 0 
il pannello di una routine gra- 
fica. 

sulle minuscole sappiamo 
gia di dover ammettere, co- 
me prima cosa, la notevole 
carenza della definizione 
grafica che le rende, piu che 
altre, maiuscole compresse, 
ma — magra consolazione — 
almeno ci sono e sono ridefi- 
nibili (V. TI 99 New Soft n. 0). 
Per evitare la fastidiosa ope- 
razione di «shiftare» le lettere 
per ottenere dalle minuscole 
le maiuscole, è presente Il ta- 
sto di ALPHA LOCK. 

Le dimensioni del tastie la di- 
sposizione della tastiera, par- 
lando da un punto di vista 
strettamente ergonomico, 
offrono una certa piacevolez- 
za e praticità all'uso. Valga 
per tutte l'intelligente omo- 
geneità dei tasti di funzione 
della prima riga in alto. Altro 
grande pregio della nostra 
tastiera, o Keyboard, che dir 
si voglia, è quella di avere dei 
vari tasti e non dei sottopro- 
dotti gommosi (V. ZX Spec- 
trum, Sega SC 700, Aquarius, 
ecc.) o a membrana (ZX 81). 
Sarebbe stato magnifico po- 
ter usare un solo tasto per de- 
finire un'intera parola-chiave 
del Basic — direte voi —. Ma 
qui a «TI 99 New Soft» non 
siamo mica gli ultimi allam- 
panati dell'ospizio... 


Ce l'abbiamo fatta, come po- 
trete andare a constatare nel- 
la rubrica TI Basic di questo 
mese. 


. Vanagloria a parte, vi diamo 


appuntamento al prossimo 
numero dove passeremo a 
cosiderare un po’ piu tecni- 
camente la nostra bella ta- 
stiera. Per il momento, ac- 
contentatevi di controllare \l 
vostro grado di apprendi- 
mento con il programma T E- 
ACH BIT, che, in via del tutto 
eccezionale, questo mese fa 
sfoggio diun nuova graficain 
alta risoluzione. 

MARCO SQUINTANI 


COME OTTENERE 
IL TEXT-MODE 


Il nostro computer basa le 
sue capacità grafiche sul mi- 
croprocessore TMS 9918a. 
Esso é In grado di formattare 
Il video in ben quattro modi 
grafici, oltre alla possibilità di 
poter gestire gli SPRITES. 
Per poter funzionare deve 
avere a disposizione una de- 
terminata quantita di memo- 
ria, dove depositare idatiche 
riguardano il video. 

A secondo che si stia lavo- 
rando in graphics mode oc in 
un altro dei tre modi grafici ri- 
manenti, la quantità di me- 
moria necessaria varia note- 
volmente. 

Si pensi che per poter gestire 
correttamente Il Bit Map mo- 
de, di cui abbiamo sentito 
molto parlare, occorrono ben 
14000 bytes. 

| computer della generazione 
MSX dedicano al TMS 9918a 
ben 16000 bytes. Solamente 
In queste condizioni di me- 
moria, è in grado di poter ge- 
stire i modi grafici. 

La memoria dedicata al mi- 
croprocessore sul nostro 
computer è di soli 6kbyte cir- 
ca. 


In queste condizioni, il TMS 
9918a è costretto ad utilizza- 
re solo il modo grafico deno- 
minato graphics | mode 
(32x24), ridotte drasticamen- 
te a (28x24) per ragioni di di- 
storsione del video dei nor- 
mali televisori. 

Tuttavia e possibile peri pos- 
sessori di espansione di me- 
moria, usufruire dei diversi 
modi grafici, utilizzando l'e- 
spansione come buffer di da- 
ti video. 

Prima di parlare di modi gra- 
fici, dobbiamo spiegare cosa 
sono I VDP registers. Detti re- 
gistri hanno la funzione di 
controllare e comandare il 
TMS 9918a, permettendoci di 
ordinare al microprocessore 
grafico di eseguire uno dei 
modi grafici. | registri VDP 
hanno anche la funzione di 
gestire gli sprites. | registri 
dedicati a questo compito di 
supervisione sono 8 (da 0 a 
Î). 

Ogni registro svolge una ben 
determinata funzione di co- 
mando. Addirittura ogni bit 
del registro svolge una fun- 
zione, ed è necessario quindi 


agire con la massima cautela 
e precisione, onde evitare 
che il computer vada in 
CRASH con conseguente 
perdita di dati e... di salute 
per loperatore!!!. 

Potete trovare una dettaglia- 
ta mappa dei registri nella fi- 
gura |. 

Per operare Il cambiamento 
dimodo grafico, è necessario 
operare su 3 bit, che hanno Il 
nome di Mi, M2, M3. A se- 
conda che questi bit siano 
settati o meno, possiamo ot- 
tenere quattro combinazioni. 
Se M1, M2—0 e M3_0 Il mo- 
do grafico ottenuto sarà : 
GRAPHICS 1 (24x32 colon- 
ne). 

Se M1, M2_0 e M3_ 1 il mo- 
do grafico ottenuto sarà : 
GRAPHICS Il (192x256 pun- 
ti). 

Se M1, M3_=0 e M2-1 ilmo- 
do grafico ottenuto sara : 
MULTICOLOR {24x64 co- 
lonne). 

Se M2, M3_-0 e M1--1 ilmo- 
do grafico ottenuto sara : 
TEXT (24,40 colonne). 

In ogni caso, potete trovare 
una tabella molto dettagliata, 


ABBONATEVI 
A TI 99 
NEWSOFT. 
CON SOLE 
L. 95.000 
RICEVERETE 
11 NUMERI 
DELLA RIVISTA 
E IN PIU 
AVRETE 
DIRITTO AGLI 
SCONTI SUL 
SOFTWARE 
E 
L'HARDWARE 
OFFERTO DA 
TI 99 MARKET 


Per abbonarsi 
basta inviare 
un assegno 

non trasferibile 

o un vaglia 
postale a: 
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+ — — — Sasa a e SE E i A E IR NIDI NIDI o FI MATE ANNI Lazà RL IINNI NINE nari SITO NIDI PIL Li 


i SCHEMA 
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i Reg. 
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i Bit Mo dl 
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DEI 
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REGIS. IERI VDP 
i TETTE rta vmni ian ini Lidi Lai sian n e n 


DESCRIZIONE 
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+- 
il 
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Pie 


: H : p 
È La, H do=-S i Riservati per uso futuro i 
: & | Se uquale 1 BIT MAP MI i 
: V, fbilita o disabilita VDFP i 
i i i 
i sia mn e ep e ti e pi i i e ene er e e i e e e RESI 
: 1 : : 
i i ì CI : Selezione banchi memoria i 
: ì i 4/16 kram di memoria | 
i } : 0 == 4kram 1 = l&kram ' 
i \ 1 Abilita o disabilita il À 
: Hi video © = off 1 = on h 
H : pra S&biìjrta o disabilita ì 
i î î interrupt 0 = off 1 = oni 
i ie i Se uguale i TEXT MODE MIi 
È i sb i Se uguale 1 MULTICOLOR M21 
i : D : Hit riservato al sistema i 
: 1 i Grandezza sprites : i 
ì i : o = BGxi bit 1 = ibx16 Diti 
: "rd i  Magnity sprites os ' 
i î i O = ix 1 = 2% i 
: : 
+ —_—__e-omm——_————__ __—___———@-—@-—@—@—@—@—@———————t+ 
' 
} 2 i DI, 3 | Bit riservato al sistema | 
1 4 + 7 i “ontiene posizione STEA | 
i i i Tavola dello schermo 
: : j : 
E EI o ee enenieni.a 
i i i : 
A ! fd « 7 10 Contiene posizione CTBÀ 
: : Tavola dei colori i 
; : : 
{ii 4 in ifiinzn c — f- 
i i : : 
i ni J e 4 T Hit riservati al sistema | 
i LOR 7} Contiene posizione POBA | 
: È i Tavola delle torme 
ì ì ì h 
Ja ci = 2003 “ma affi — — — — — dai I 5 e I E er i e 
: i i 
nd id, Bit riservato al sistema | 
i H "a Contiene posizione SATBA | 
: ' : Tavola velocita” sprites i 
i ì î : 
AA Putezzica SEL e a è Pia presto 
: \ | : 
i È 18 allnelii,. SUI: Bit riservati al sistema | 
: PARRA = 7 Conkienme posizione SFPIBÀ | 
i i : Tavola forme sprites 

: : : : 
I, ini if ninna re rei fine ng i n na i n i e e fn cr e vor Pe 
: 
' F P.se i Colore Foreground carat | 
n ' ' terl. i 
; : Bi ' Colore Backqround carat_- i 
: : : teri e colore screen : 
i b i 
+. - ressa ' + i Ad PEA nai — I, ca APE vedo spe i ni be 


M3 in figura 2. 

Per poter ottenere il Text mo- 
de, come abbiamo detto, 
dobbiamo settare il bit MI 
contenuto nel registro 1. 
L'unico modo per poter scri- 
vere in questi registri è di 
operare una VWTR, metten- 
do in R1 il numero del regi- 
stro vdp su cui si vuole opera- 
re e di seguito il valore da in- 


CONFIGURAZIONE DEL 


CONFIGURAZIONE 


per quanto riguarda M1,M2,  serire. 
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bs" RUE Nd ‘bee MB E ep API EI 
clp cene see cei ene fo ine it i ini if inn in cc a lf mr me re sm se se pt pe ie ni n i be se cm vc cr dina n e de e e a e a sf 
tomi i MP! ME! MODO GRAFICO OTTENUTO i 
if cicc van sn i ip cre cone anne e fp cre n cern re ep a it cen cn ii cn mn n e e ip pn e i pri i n seni i ni i n 
I I I I È 
(03001001 GRAPHICS I MODE 22 COLONNE ! 
sf conii cr como = i I nei ig] i io È 
O Lo 1 € © BRAPHICS II MUDE BIT-MAPPED ! 
+ <p -—-t-—————————../-/——————@—@—@——@—@—@—@————— A 
(0 10100 | MULTICOLOR MODE 64 COLONNE ! 
{| | I I - 
fe i cf rn imm pe E e e e eeleeleissienlenienieniezioniei i 
gl o Pd TERSINODE 40 COLONNE | 
i I i LI 
de pa = anfore è af sofa ne DRS nil ia i ii o Ro ten SETTE ri ii i Le pori vini iii sine dai ia di mie ie e i ie pin ci ca n 
Fig. 2 


Nel MSB metteremo in que- 
sto caso 01, perché voglia- 
mo operare sul reg. vdple 
nel LSB metteremo =F0 per 
ottenere il text mode. 

Ovviamente nel programma 
text mode, accluso alla rubri- 
ca SOFTWARE EXT+-32k, 
non esiste una routine in lin- 
guaggio macchina per torna- 
re al modo grafico normale, 


fa MR? 
if ippici affi sere mf se fi 


Wadi 


perché tale passaggio viene 
effettuato automaticamente 
dall’interprete Basic quando 
il programma viene breccato. 


Arrivederci alla prossima 
puntata con MULTICOLORe 
BIT MAP MODE... 


EZIO MONTINI 


ALRANG NONE 
menare 
Bra Luna nana 
ir ei 
did DIA 


BE A 


VDP_R1 PER OTTENERE GRAPHICS I 


DEL VDP R1 PER OTTENERE TEXT MUDE 


3 NUOVE ISTRUZIONI 


Questo programma aggiun- 
ge tre istruzioni al normale 
Extended Basic, permetten- 
do l'utilizzo, anche se in mo- 
do un po complesso, deltext 
mode. 

Il text mode permette di uti- 
lizzare 40 colonne al posto 
delle normali 32, però pre- 
senta delle limitazioni, ad 
esempio non è possibile uti- 
lizzare gli sprites, così come 
non é possibile variare il co- 
lore dei caratteri. 

Tutto questo ci fa pensare «a 
cosa serve allora?». La rispo- 
sta e quanto mai semplice; 
infatti il text mode, come dice 
il nome, é stato ideato per l’e- 
laborazione di testi. Noi per 
darvi l'opportunità di poterlo 
apprezzare, abbiamo creato 
un programma in linguaggio 
macchina in grado di poterlo 
utilizzare. 


PER GESTIRE 
IL TEXT-MODE 


Dobbiamo tenere conto del 
fatto che tutte le istruzioni 
EXT., quali accept, display, 
hchar ecc. sono state create 
per funzionare in ambito 32 
colonne, quindi non stupitevi 
se facendo una input, vi tro- 
verete il cursore quasi nel 
centro del video. 

Per ovviare a tale mancanza, 
un sottoprogramma as- 
sembly vi permette di scrive- 
re in qualunque parte dello 
schermo. 

ll programma da noi ideato 
non pretende certo di essere 
perfetto, anzi presenta alcu- 
ne limitazioni, per cui saran- 
no ben accette le vostre ope- 
re di miglioramento, e spedi- 
tele a TI 99 NEW SOFT, alle- 
gando una attenta e docu- 
mentata spiegazione. 
Tornando al TEXT MODE, 
avevamo detto che ci sono 
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tre nuove istruzioni: 


1) CALL LINK («MODE») 


Essa sioccupa diconvertire il 
formato del video da 32 a 40 
colonne. Detto cambiamento 
causa la comparsa di sporci- 
zia nelle ultime 5 righe, quin- 
di si e reso necessario l'ado- 
zione di un sottoprogramma 
che pulisse tale area. 


2) CALL LINK («CLEAR») 


Dal nome è facile dedurre la 
funzione di tale comando. 
Essa si occupa di pulire lo 
schermo, composto da 960 
locazioni, molto simile a 
CALL CLEAR. Ricordatevi 
che CALL CLEAR non can- 
cella la sporcizia, perche Il 
suo compito è di pulire solo 
768 locazioni e non 960. 


3A) CALL LOAD (9000, CA, CA, 
RI, R2) 


3B) CALL LINK {«PRINT.) 
Questa istruzione è un misto 
di due istruzioni, infatti noi 
dobbiamo eseguire prima 
una CALL LOAD alla locazio- 
ne dec. 9000 con quattro va- 
lori che rappresenta: 


CA codice ASCII del carattere 
da printare + offset 96. 


Ri _ intero della moltiplicazio- 
ne Riga ” Colonna diviso 256. 


R2 — Riga ‘ Colonna diviso 256 
meno R1 moltiplicando il risulta- 
to per 256 


In pratica R1 e R2 rappresen- 
tano la traduzione in NIBBLE 
della locazione dello scher- 
mo dove vogliamo sia printa- 
ta la lettera da noi scelta. 


Per chiarirvi le idee sull’argo- 
mento, pubblichiamo un pro- 
gramma che gestisce queste 
nuove Istruzioni. 


Per tornare al modo grafico 
normale basterà breccare il 
programma. 

IMPORTANTE: prima di met- 
tere in esecuzione il pro- 
gramma di esempio, assicu- 
ratevi di aver caricato, man- 
dato inRUN e cancellato con 
NEW il programma che tro- 
vavate sulla cassetta col no- 
me TEXT-MODE. 

Detto programma può anche 
essere agganciato tramite un 
merge a programmi da voi 
creati. 


EZIO MONTINI 


lp 


!! PROGRAMMA TEXT MODE : 
ij 


4 BY Ì 

1% EZIO MONTINI ) 

'! Co.Mo,5 Software | 

lhazcccc cca if 

CALL INIT 
CALL LOAD(14340,80,892,73,78,94,32,38,64) 
160 CALL LOAD (153648, 47,76,69,65,02 sa, IO, IZ) 
1909 CALL LOAD (16378, 77,79, 60, 49,32! 32,37, 244) 
200 CALL LOAD(8194, 38, B4, 63,232) 
ZIO CALL LUAD (9480,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,203,20, 203,53,203,78,203,231,204,71) 
220 CALL LOAD (9482, 204, 150, 204, 226, 205,29, 205, 75, 205,96,33, 131,35, 253,38, 184,40, 
183,41,1892,42, 195} 
23M) CALL LOAD (954,43, 193,44, 179,45, 194,47,196,58, 181,59,180,60,191,61,190,62,19 
2,94, 197, 255, 50) 
240 CALL LOAD (9524 ,58, 130, 45,84, 240,71,79,113,73,70,132,79,78,153,79,82, 186,90,7 
3, 221,894, 79) 
250 CALL LOAD (9548, 177,255, 65, 66,83, 203,65,76,76,234,65,78,58,187,65,83,67,220,6 
5, B4, 78,204} 
MERLI LOAD (9570, 66, 09,49,3,47,79,70,1,47,79,93,205,60,69,70,137,60,73,77,138, 
&9, 78) 
ii LUAD (9592, 68, 139,69,79,70,207,47,88,80,206, 70,79,82,140,73,79,04,207.76 
ri, 7, 213) 
1 77,73,78,224,78,659,87, 


270 CALL LUAD (9436, 54, 199, 78,683, 77,4,74,76,60,5,00,79,93,217,02,69,67 
FI. 154) 

3ib0 CALL LUAD (9458, 82,459, B3,4,82, 79,689, 215,892,85,78,169,893,71,78,209,93,73,79,21 
o. BI.Bli 

3iò CALL LDAD(F680,82,211,83,85,&6,161,84,65,66,252,04,45,78,212,86,65,76,219, 98 
179,82, 188) 

320 CALL LOAD (#202, 255, 66, 65,83, 69,241, 60,69, 69,80,239,67,65,746,194,139,2,224,13 
1, 224,4, 1931) 

330 CALL LOAD (9724, 2,1,240,129,216,1,131,212,216,1,140,2,4,195,218,1,140,2,2,1,2 
44, 13501 

3540 CALL LOAD (9745, 218,1,140,2,6,193,214,1,140,2,194,202,6,155,194,139,4,192,4,1 
Fi, d,l74) 

35% CALL LOADIST4S, 2,0, 0,0,2,1, Ch SE 4, 323332, 120,2, 1 20,3,193,18, 240,194, 2021 
AG CALL LDAD(9790,4,91,194,139,4,192, 192, 96,35,40, 192, 32,35,42,4,32,32,32,194,2 
O3,4,91) 

370 CALL LDADI9SB1I2?, 255,0) 


B2,69, 
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Io 'REKLKEFEETILEF LE ILEbdd E 
101% EGEMFIO UFILIÉZO Li 
42054 FREOGRAMHIA TEXT MODE t 
130 !a Bu DI 
Igo ta EiIl MUNTIMNI * 
150 1% FOR 4 
Lbii '& hi W9/55 MEW SUPI * 
140 AEREE LEKCPEE CERTE 
180 CALL CLEAR 

Ii 'KFISTETCEHFRTLECK E FTT ETLA 
ZU "BETTE IN TEXT E FULISCE 
ZI KKEETEKEKE FE TLEKLK LE 
Zu CALL LINE "MODE "i 

Z500 CSLL LINE "CLEAR" 

Z40 FOR &=3 TO S 

250 READ RI,C0, 5% 

Call 'BREEPIRTEKEFSLTEFKIdbrkrphdk 
2? CALCOLO LOC. VIDE 

CEL |RBEKKFLELKIKKVALIKLKViTKKrhk 
2940 RXs{ (RI-ir&k401)+C0-1] 

3400 FOR LO=i1 TO LENIS*®! 

310 04=5SEG& (SE,LO, 1} 

20 CA=SSC (D6+95 cr BeR&eL0O 
330 Rim INT IR/2Z565] 

340 RI=( (R/T565} RIN 25A 

350 CALL LOAD (9000, CA, CA,RI,RZ0I 
Sb450 CALL Lime i "FRINT": 

370 NEXT LO 

380 NEXT &@ 


390 CALL KEY(0,K,S}11 IF S=ò THEN 390 ELSE CALL CLEAR 1: 
400 DATA 5, IL,TEXT-MO0DE,B,I1,40 


420 DATA 18,9,T1 99/44 NEW SOFTWARE, 20,6, SOFTWARE EXTENDED + 32 KRAM,24,6,PREMI 
UN TASTO PER TERMINARE 


COLON MNE,IL, O, -------------------- 


PEEKKEKERKKKKK EEK EX TALK LELE | 
* | 
TEXT MODE 40 colonne LI 
by x 
EZIO MONTINI LI 
* ni 
Co.flo.5 SOFTWARE ® | 
Li 
KE KKKKEKEK ER KE KE KE TRE KE LA EA 


SORGENTE PROGRAMMA TEXT MODE 


* “ “ @ d # * # ® # # 


DEF MODE,CLEAR, PRINT 


BSS5 ZI 


Sé EQU 32020 £ VGBW 
MR EQU >Z0%C * YMBR 
Pl EGU +2024 * VMBW 
BUFF EGLI FOO 


EU 9002 


MODE MOV Rii,Rio 
LWPI SBIEO 
CLR RI 
LI RI, 5FOAl 
MOVE R1,333D4 
MOVE RI, 338002 
SWFPB Ri 
MOVE Ri, d:8C02 
LI RI,3F487 
MOVE R1,9:BC02 
SWPH RI 
MOVE R1,3>SC02 
MOV RIOG,RAIA 
KR11 


SU TTOUFPROGRAMMA "CLEAR" 


Rii,BLo 


ELRO RO 

CLR RI 

CLR RZ 

LI Ri, ti 
CONT i Ri, #20 

BLWF 354 

INC RO 


CI Ri, Fal 
JLE (CONT 

MO RIO,RI1 
&Rl1 


* 
* SOTTOPROGRAMMA "PRINT" 
* 


FRINT MOV Ril,fis 
CLR RO 
MOV 2®BUFF,R1 
MOV. @BUFFR,RO 
BLWP_2SW 
MOV RIO,RII 
| #Rit 


REGRESSIONE 
LINEARE 


|| programma che questa vol- 
ta vi presentiamo é scritto in 
TI Basic e tratta di un tipo di 
analisi essenziale in statistica 
e in tutte le discipline che, 
tramite l'osservazione di dati 
sperimentali, si servono della 
statistica per ottenere infor- 
mazioni utili alla valutazione 
di un fenomeno. 

Se, per esempio, desideria- 
mo controllare una certa pro- 
cedura analitica, confrontan- 
dola con una di riferimento, 
tracceremo | risultati ottenuti 
con | due sistemi. 

In assenza di errore, otterre- 
mo una retta di equazione 
generale y — mx +. c avente 
uno slope (o pendenza) m 


uguale a 1, una intercetta sul- 
l'asse delle ordinate, c, ugua- 
le a zero e tutti | punti osser- 
vati cadranno esattamente 
sulla retta. 

Consideriamo adesso gli ef- 
fetti derivanti da diversi tipi di 
possibili errori. 

La presenza di errori casuali 
porterà ad avere una disper- 
sione dei punti intorno alla 
retta, avremo anche una leg- 
gera deviazione dello slope 
dall'unità e, inoltre, un lieve 
scostamento dell’intercetta 
dal punto di zero. La stima 
dell'errore casuale si ottiene 
tramite il calcolo della devia- 
zione standard nella direzio- 
ne Y. 


Retta raffigurante il caso ideale-tutti 
i punti giacciono esattamente sulla. 
retta. 
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Un errore proporzionale si- 
stematico causerà una varia- 
zione tangibile del coeffi- 
ciente m per cui la differenza 
tra me l'unità costituirà una 
stima di esso. 


L'esistenza di un errore co- 
stante è, invece, dimostrata 
dallo scostamento del valore 
dell'intercetta dallo zero. 


Possiamo pertanto affermare 
che lo studio della retta di re- 
gressione costituisce uno del 
più potenti sistemi disponibi- 
li per l'analisi dei tre tipi di er- 
rore descritti, ed è un fonda- 
mentale sistema statistico 
per la comparazione dei dati. 


Una parola d'avvertimento. 


Detto questo dobbiamo ri- 
cordare che il problema coni 
calcolatori è costituito dal 
fatto che essi non sono dotati 
di senso critico. Un elabora- 
tore che sia stato istruito a 
calcolare una retta di regres- 
sione fonirà SEMPRE come 
risultato la migliore linea 
passante peri punti dati e cIÒ 
anche nel caso questi rap- 
presentino un cerchio (non 
0so pensare a quello che sal- 
terebbe fuori in questo fran- 
gente). 


Avete 
acquistato 
il Numero 

di Maggio? 


Ma sapete 


i Numeri di 
Giugno, 
Settembre, 
Ottobre, 
Novembre, 
Dicembre, 
Gennaio, 
Febbraio, 
Marzo e 
Aprile? 
Per riceverli 
direttamente 
a casa 
vostra, 
scriveteci! 
Ve li 
invieremo in 
contrassegno 
a L. 15000 


{t spese cadauno). 
TI 99 NEWSOFT 


Via $. Jacini, 4 
20121 MILANO 


ll programma allegato vi darà 
pertanto alcuni indicatori per 
stimare l'attendibilità del ri- 
sultato. 

Essi sono: 

1) Il coefficiente di correla- 
zione di Pearson r. 

2) La deviazione standard 
dei punti della retta. 

3) Gli errori singoli tra ogni 
valore Y osservato e quello 
calcolato sulla retta. 

4) La somma degli errori 
quadratici. 

Analizziamo praticamente 
queste informazioni: 

Il coefficiente r dovrà essere, 
per una retta accettabile, 
compreso tra 0.95 e -0.95. 
Nel caso, come prima accen- 
nato, il calcolatore abbia ten- 
tato la quadratura del cer- 
chio, si otterrà per r un valore 
di zero, o molto prossimo a 
zero, e sapremo, quindi, che 
l'analisi non è possibile. 

Il coefficiente di Pearson non 
sarà, purtroppo, di grande 
aiuto nel caso in cui la curva 
sia appena accennata. La se- 
conda barriera è costituita 
dalla deviazione standard. 

E implicito che un alto valore 
della deviazione standard 
può significare uno scarso 
accordo dei dati. Purtroppo 
questo valore é, per sua stes- 
sa natura, legato anche alla 
grandezza del valore Y (un 
aumento di questa quantita 
corrisponde a un analogo 
aumento della sua deviazio- 
ne standard). 
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Resta pertanto a voi decide- 
fe, caso per caso, l Importan- 
za relativa di questa informa- 
zione. ll parametro degli er- 
rori singoli è quello che ci dà 
le informazioni più esaurienti 
sulla presenza di punti del 
tutto estranei alla retta calco- 
lata oppure se, per qualche 
motivo, essa è soltanto una 
sommaria interpolazione di 
un andamento curvilineo. 


Vi sara facile con questo pro- 
gramma eliminare, come 
prova, alcuni di questi punti 
anomali e decidere in base ai 
risultati ottenuti, se la retta è 
una verosimile descrizione 
del fenomeno. 


Fate pero attenzione; qual- 
siasi eliminazione di dati spe- 
rimentali costituisce un, per 
così dire, travisamento dei 
dati storici. non vorremmo 
che, in ultima analisi, siate 
proprio voi a tentare la famo- 
sa quadratura del cerchio. 


Dovremmo accennare alla 
verifica dello slope, e al limite 
di confidenza per il valore di 
Y,ma siamo certi, avendo già 
introdotto su queste pagine il 
test [ eF, che sarete ingrado, 
impiegando i programmi già 
pubblicati, di eseguire questi 
calcoli. 


PAOLO CIVARDI 


mimrorcree 


COME COSTRUIRE 
UN ARCADE GAME: 


Questo mese parliamo di la- 
birinti. 

Dopo quelli spaziali, I labirin- 
ti sono i giochi più apprezza- 
ti. 

Il capostipite di questo gene- 
re di giochi, è il PAC-MAN 
della BALLY. Ora, nel nostro 
articolo, non vogliamo spie- 
garvi né come si gioca, né 
che cosa sono i labirinti, vo- 
gliamo insegnarvi a costruir- 
Ii. 

Normalmente, nei giochi, i la- 
birinti sono ciclici, cioe dopo 
304 schemi, riprendono ad 
apparirci, a cominciare dal 
primo e così via. 

Sarebbe invece interessante 
sfruttare le capacità del vo- 
stro computer e generare la- 
birinti sempre diversi. Per po- 
tere costruire un labirinto, 
per prima cosa è necessario 
stabilire dove si entra e dove 
si esce: stabiliti questi due 
punti, si deve costruire o me- 
glio collegare questi due 
punti con una strada la più 
tortuosa possibile, quindi 
tracciare dei vicoli ciechi © 


SPECIALE 
LABIRINTI 


dei giri viziosi che incrocino 
tale tracciato in modo da 
confondere le idee a chi gio- 
ca. 


Questa è grosso modo l’idea 
che svilupperemo questo 
mese anche perché molti ci 
hanno scritto dicendo che 
parliamo sempre di giochi 
spaziali. 

A questo proposito, teniamo 
a smentire tutti coloro che 
sono della stessa idea, poi- 
ché gli articoli finora pubbli- 
cati erano di interesse gene- 
rico e quindi applicabili in 
qualunque contesto, anche 
ai LABIRINTI, 


Naturalmente le idee sui labi- 
rinti possono essere molte- 
plici, noi come al solito ne 
suggeriamo alcune, mentre 
le restanti, partendo dal no- 
stro spunto, le analizzerete 
da voi. 


Per sviluppare la nostra idea 
è necessario dimensionare 
una matrice che dovra conte- 
nere Il nostro tracciato, e tut- 
to ciò che vorremo inserire 
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all'interno del nostro labirin- 
to. 

Per potere toccare conmano 
la cosa, partendo dalle routi- 
nes che alleghiamo all'artico- 
lo, abbiamo sviluppato un su- 
per ADVENTURE grafico, 
con una mappa che cambia 
ad ogni nuova partita. Ed è vi- 
sualizzata In 3-D; quindi le 
routines che seguiranno le 
vedrete all'opera nel pro- 
gramma. 

Stabiliamo ora la grandezza 
della mappa in righe e colon- 
ne; queste righe e colonne 
serviranno a dimensionare la 
matrice a 3 elementi M$ 
(R,C,2) dove «R» rappresenta 
la lunghezza del lato del labi- 
rinto; «C» rappresenta la lun- 
ghezza del lato corto e «2» so- 
no i nostri contenitori: 

=1) Contiene Il percorso 
>2) Contiene gli oggetti che 
troviamo nel labirinto 

Per comoditàa abbiamo as- 
sunto R_—20 e C_10 quindi: 
217 DIM M$ (20, 10, 2) 

Il motivo per cui la matrice é 
di stringa, dipende dal fatto 


che dobbiamo occupare il 
minore numero di bytes pos- 
sibili, poiche nella matrice in- 
seriremo solo numeri da 1 a 
9: ogni numero nella matrice 
di stringa occupera 1 byte, 
mentre in quella numerica 
avrebbe occupato 16 bytes. 
Ritornando al labirinto, ab- 
biamo stabilito che si tratterà 
di tante stanze contigue di 
ben 4 tipi: 

=1) Stanza chiusa su 4 lati 
=>2) Stanza aperta su 4 lati 
=3) Percorso più breve o 
tracciato principale 
>4) Uscite 

A questo punto occorre tro- 
vare un algoritmo in grado di 
creare una traccia coerente 
in grado di portarci da un 
estremo all’altro del labirinto, 
e riempire queste celle di «3». 
Vediamo un esempio: 


GRISO III NI Ci i | cu e e lc i un È 


Pippa AARAEAR | 


pt Pat Pi i LO LO e GO da | 
i ui O i mr iis ik € né ## “= YVYE TT _ >” _-»* 
+ 3 Ra Ra RIE LE LO id i 


È i — © è È © n i x È È 


— dd _l- a —&£ > / #4 


ipardlpapafdae ele e- 
fo ose ee i A A i i 


jp pae Pa LO LO Li fora 


(+ + fo fo fo Pa Omo 


i 


ju ifaHn ideas 


i 


Puffo a aiar | 


i 
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1 
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i 
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Come potete vedere nell’e- 
sempio, abbiamo ottenuto 
una mappa che contiene, ad 
Ogni sua posizione, un nume- 
rodala4cheservea distin- 
guere il tipo di stanza. 

Per ottenere questo tipo di 
mappa si è ricorsi alla «RAN- 
DOMIZE» ottenendo cosi la 
possibilità di avere labirinti 
sempre diversi tra loro ad 
ogni partita. 

Vediamo allora di capire il 
funzionamento della routine 
da noi creata allo scopo: 

=>2 RANDOMIZE 

Il comando serve per ottene- 
re un randomize non ciclico. 
Poiché inoltre deve essere 
utilizzata diverse volte nel 
programma, si è pensato di 
ricorrere allo statement: 

=4 DEF U—= INT (RND*S) 
otteniamo cosi la possibilità 


Pa Pi ha fa fois Pa fo La 
Pa Rao fa fig hi Gi 
Pope di dem Pm a ia 


i [O N_NT- eil ea 


bo Pa Ro fa DA Paes fo Ri a 
H = > ila IL o SOL O di e nie e L 


| 
ì 
È 
i 
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di avere il randomize ogni 
qualvolta ne abbiamo biso- 
gno, definendo qualora c’è 
ne fosse bisogno, la variabile 
«5» e richiamando la «U». Ed 
ecco ora la routine passo 


passo: 

>389 N—1 
>390 S—7 
>391 X=U+3 
>392 S_4 
=393 Y=U+2 


394 FOR I_NTONIY 
#395 |F 119 THEN 415 
396 M$ (I, x, 1) «dn 
=397 NEXT | 

In questa prima parte «N» vie- 
ne messo ad 1 per indicare 
che la colonna di partenza 
sara la colonna 1; poi viene 
randomizzato un valore da 3 
a 7 come riga di partenza, 
nell'esempio «X» vale 7, quin- 
di la «Y» assumerà il valore, 
sempre randomizzato, della 
lunghezza del primo tratto di 
corridoio, espresso instanze, 
quindi con il ciclo FOR- 
NEXT in dette stanze, viene 
inserito il valore «3». 

La riga 395 è stata messa poi- 
che Ilciclo viene ripetuto tan- 
te volte finché il valore di «N» 
non sara paria 19 cioè pari al- 
la lunghezza del labirinto. 
=>398 N-N4Y 

2399 M$ (N+1, X, 1) «1» 
2400 S_2 

2401 K=U+1 

=402 IF K <> 2 THEN 404 
403 K_—1 

404 S_3 

2405 S_U+2 

2406 FOR I-1 TO S 


2407 IF (X+K"1) «9 THEN 
409 

2408 X_X—-1 

2409 IF (X+K°1) =>1 THEN 
411 

2410 X_X+1 

2411 M$(N, X+K"1, 1) «3» 
2412 NEXT | 

Anche in questo caso vengo- 
no randomizzati dei valori in- 
dicanti le coordinate delle 
stanzed, ma a differenza del- 
la precedente routine, Si 
cammina in senso ortogona- 
le alla direzione precedente; 
anche qui delle «IF» control- 
lano che non si esca dalla 
mappa. 

>413 X—-X+S"K 

>414 GOTO 392 

Chiudiamo la soubroutine 
con la riga di aggiornamento 
dei valori ed il ritorno a riese- 
guire la procedura fino al 
rimpimento della traccia 
principale; a questo puntosi 
torna con un «RETURN» e 
quindi con la routine che se- 
gue, il programma provvede 
a completare il riempimento 
della matrice con dei «2» e «1». 


FOR I=1 TO LM 
FOR @=1 TO IO 
S=1,9 


IF M$CI.,@,15=<>"" THEN 268 | 


se MSCI1,,1)=STP&1+1 > 
PES NEXT ® 
69 MEXT I 
FOR I=1 TO 10 
bic LM, T.15="1" 
2 M&CLH=1,I,15)="2" 
 MSC1,1,103="4" 


| 3274 IF M$(2,1,193="3" THEN 276 
| 3205 M&(2,1,19="1" 
_ 3276 MEXT I 
3277 FOR I=1 TO LH 
5278 MScI, i. 1)="1" 
wi Led bisi DT, 10,15="1" 
| 3289 NEXT I 


Ora non manca che una rou- 
tine che vi permetta la visua- 
lizzazione del labirinto creato 
dal vostro TI 99/4A e così 


esaudiamo anche questo vo- 
stro desiderio prelevando 
un'altra delle numerose rou- 
tine dal programma 


RESTORE 59 

CALL CLEAR 

CAGL CEGLORES ESA 
CALL COLOP 16,2, 151 


FOR B=i62 TO 
FEAD A 


LE: 


CRLL CHEF: 2, E) 


HEAT I 


«116 PRIMT TRES; "QUESTA E LA PIANTA": 


3111 Pe="* 
Ii FOR 6=] TO 10 
$ FOR I=1 TO LN 


4 IF (@sfob [sP> THEN Lil 
i Bée=EsicCHego Lol+VPie Mii DT, 100 


si GUTO 118 

è E&=P@iCHPpo 106 è 
13€ MEXT I 
19 pe 


HT Bs 
> pg="" 


Quindi le linee data e la su- 


>426 


FOR 221 TO LEMCP8) 


>425 NET & 
>429 RETURH 


Con questo possiamo dire 
che per questo mese avete 
abbastanza «carne al fuoco 
(di drago!!!)». 


Br 


>sa7 DATA GO7EFE?EFE?E7E,E7212100062121E7.E7S1Z 10609021 
RIEF.FFIroror9o B1FFFF,E721A91S1SA521E7 
958 DATA f:CIECA, 9: STANZA, h:USCITÀ, i:F.LAE. 


+«427 CALL HCHARCC, fi+i, ASCCSEGBCP$, 103) 


broutine richiamata alla linea 
128 


Pa ge, duc 
ft GIO ‘IT 
do TIE IGT T 


MAURO MATTIAZZI 
(MMG) 


3-D MONSTERS 


Ed eccoci a darvi le dritte per 
Il gioco di questo mese. Dob- 
biamo dire che questa volta 
abbiamo fatto uno sforzo 
particolare, che va a vantag- 
gio di coloro che hanno la 
macchina in configurazione 
minima, cioè in TI-BASIC, 
quindi accessibile a tutti. 

Dobbiamo dire che qui alla 
M.M.G. siamo tutti soddisfat- 
ti del lavoro svolto, e ci tenia- 
mo a ringraziare tutti coloro 
che ci scrivono. Vogliamo 
inoltre puntualizzare su que- 
ste pagine, a coloro che ci ri- 
chiedono il catalogo giochi, 
oppure giochi ben precisi, 
che siamo nell'impossibilità 
di accontentare tutti, e che 
presto i nostri giochi più belli 
potranno essere acquistati 
presso il TI 99 MARKET. 

Infine vogliamo fare qualche 
anticipazione: consigliamo 
vivamente l'acquisto da parte 
dei nostri lettori del KIT TI- 
LOGO+Memory espansion 
32K, poiche qui alla M.M.G. 
alcuni programmatori sono 
gia al lavoro per offrirvi gros- 
se novita in logo che nei 
prossimi mesi potrete vedere 
sulle pagine di TI 99 NEW- 


MANOR 


SOFT. 

A questo punto torniamo al 
nostro gioco. 

Prima della spiegazione una 
raccomandazione: se in teo- 
ria lo sì potrebbe giocare in 
extended, vi consigliamo cal- 
damente di usarlo esclusiva- 
mente in TI-BASIC, lo stesso 
vale per chi possieda l'espan- 
sione di memoria. 
Dobbiamo dire che ilgiocoin 
realtà supera di gran lunga le 
capacita della macchina, e 


questo ci ha obbligati a fare 


un programma che opportu- 
namente compattato, sfrut- 
tasse il minor numero di va- 
riabili possibili; cosi due so- 
no i tipi di variabili; quelle del 
primo tipo sono i contenitori 
del gioco, cioè la matrice del 
labirinto, il portatore degli 
oggetti, i punteggi e cosi via, 
mentre quelle di secondo ti- 
po sono le variabili ricorsive, 
cioe quelle che ad ogni routi- 
ne vengono ridefinite ed uti- 
lizzate a scopi diversificati. 

Di variabili ricorsive ne sono 
state adoperate 9, questo ha 
permesso di ridurre l’occu- 
pazione di memoria, ma ha 
reso il programma illeggibile. 
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Inoltre la struttura totalmente 
a sub-routines e tutti | DATA 
al fondo del programma, non 
permettono la lettura delle 
funzioni espletate dalle varie 
routines. Questa struttura 
tuttavia ha permesso la rea- 
lizzazione del gioco, ed una 
velocità di esecuzione accet- 
tabile. Inoltre la memoria re- 
sidua (molto poca) non ha 
permesso l'inserimento di 
REM. 


IL GIOCO 


Scopo del gioco è uscire dal 
labirinto nel minor numero di 
mosse possibile, con il mag- 
gior numero di «$» possibili. 


I comandi sono segnati a lato 
della finestra video, mentre 
sotto i comandi sono visibili il 
contatore delle mosse, il con- 
tatore delle vite rimaste, ne 
avete 3 a disposizione, ed Il 
contatore dei soldi «$», Inol- 
tre sotto, mano mano che vi 
verrà data la direzione nella 
quale state guardando, ve- 
drete le iniziali dei quattro 
punti cardinali. Fig. 1 - esem- 
pio punto di vista: 


E da notare che le mosse ver- 
ranno contate solamente 
quando premete «A» cioé 
avanti, mentre cambiando di- 
rezione, si effettua una rota- 
zione su voi stessi che ilcom- 
puter non calcola come mos- 
sa. Infine a fianco del punto 
di vista c'è una spia quadrata: 
la spia serve per sapere 
quando potete premere i tasti 
comando. Infatti, poiché il la- 
voro affidato al computer è 
molto, durante i 4-5 secondi 
che il TI 99 lavora, la spia re- 
sta rossa (chiara per chi ha il 
B&N) e tutti comandi digitati 
durante questo periodo ven- 
gono ignorati dalla macchi- 
na. Quando invece la spia è 
verde (grigio scuro in B&N) 
potete digitare il comando 
voluto. 

A questo punto, tralasciando 
i ben noti comandi direziona- 
li, vediamo di capire Il gioco. 
La prima cosa che il TI 99 
chiede è se volete un gioco 
nuovo 0 uno vecchio. Se vo- 
lete, una nuova partita pre- 
mete «1» viceversa, se avete 
una partita da finire, mnemo- 
rizzata sul registratore, (ve- 
dremo poi come) premete il 


«Q», 

Tolto che premendo Il «2» si 
avra la solita procedura con Il 
registratore, nel caso sce- 
gliete «1» il computer vi chie- 
derà il livello di difficoltà del 
gioco: sono a vostra disposi- 
zione ben 15 livelli di difficol- 
ta crescente. A questo punto, 
dopo che la macchina avra 
creato lanuova mappa di gio- 
co, verra costruito il video di 
gioco, come visto in prece- 
denza, e quindi iniziate a gio- 
care. 

La prima cosa che salta agli 
occhi, è la strana abbondan- 
za dicomandi! Dovete sapere 
che lungo il tragitto troverete 
degli oggetti che vi serviran- 
no durante il cammino, dei 
pericoli e quindi tali comandi 
servono per risolvere queste 
situazioni. 


OGGETTI 


—) la BOTTIGLIA: serve a 
spegnere il fuoco. 

—) la SPADA: serve ad 
aumentare il tuo fattore di 
combattimento. Più spade 
hai e più sono le probabilita 
in tuo favore di vincere il 
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duello. 

—) il FORZIERE: contiene il 
tesoro, ma per aprirlo è ne- 
cessaria la chiave. 

—) la CHIAVE D'ORO: serve 
ad aprire il forziere. 

—) la CHIAVE D'ARGENTO: 
serve ad aprire la porta d u- 
scita; senza la chiave non é 
possibile uscire 

—) i DIAMANTI: servono a 
comprare le spade. 


PERICOLI 


—) il DRAGO: Il drago vi 
sbarra la strada. Potete af- 
frontarlo oppure cambiare 
direzione, tenete presente 
che avete probabilità di ri- 
uscire a girargli intorno, co- 
me no, e può darsi che dietro 
il drago ci siano oggetti di vi- 
tale importanza. Il fattore 
combattimento del drago è in 
funzione del vostro; senza 
spade il vostro F.C. è uguale 
a 15 mentre quello del drago 
è 85; ogni spada vi aumenta il 
F.C. di 10 mentre I'F.C. del 
drago diminuisce di conse- 
guenza. 
—) la BOTOLA: se cadete 
nella botola venite portati dal 
passaggio botola in un'altra 
stanza del labirinto 
—) il FUOCO: vi sbarra la 
strada, potete spegnerlo solo 
nel caso abbiate una botti- 
glia: ricordate che una botti- 
<a serve una volta sola. 
inoltre da tenere presente 
che potete portare massimo 
10 oggetti. 


COMANDI DEDICATI 


—) F:FUORI, questo coman- 
do serve a chiudere il gioco. 
Premendo «F» Il programma 
vi mostra la pianta del labirin- 
toela vostra posizione alsuo 
interno. 

—)Q: CAMBIO, è il coman- 
do di emergenza. Se vi accor- 
gete che siete imbottigliati 
premete «Q» e verrete tele- 
portati in un'altra zona del la- 
birinto. Può essere usato s0- 
lo 2 volte. 

—)\J : SPEGNI, serve a spe- 
gnere Il fuoco. 

—) P: PRENDI, serve a pren- 
dere gli oggetti (max 10) 

—) R:CS$1, serve nelcaso vo- 
gliate smettere di giocare ma 


volete finire la partita, con la 
situazione attuale con questo 
comando, è possibile regi- 
strarla su cassetta richia- 
mandola poi in un secondo 
tempo selezionando il gioco 
vecchio. 

—) U : UCCIDI, quando in- 
contrate il drago, se decidete 
di affrontarlo dovete premere 
«|», A questo punto la fine- 
stra verrà chiusa e apparira la 
tabella del duello, dove ven- 
gono aggiornati tutti | para- 
metri necessari allo scontro. 
Nel caso abbiate dei diaman- 
ti, vi verra chiesto se volete 
acquistare delle spade. Pas- 
sata la fase di transazione, 
inizia il duello vero e proprio. 


Voi avete a disposizione 3 vi- 
te, il drago 1. Nel caso ri- 
usciate ad uccidere il drago 
potrete proseguire, vicever- 
sa, vi verra mostrata la mappa 
quindi la partita avra termine. 


A questo punto possiamo di- 
re di avervi detto tutto sul gio- 
co e prima di salutarvi vi lan- 
ciamo una sfida: uscire dal li- 
vello 15 in meno di 40 mosse. 


Secondo noi è una sfida inte- 

ressante, provate e vedremo 
chi ci riesce. 

MAURO MATTIAZZI 

{MMG} 


DICHIARAZIONE 
DEI REDDITI 1984 


E’ disponibile un programma 
che finalmente vi guiderà alla determinazione 
del reddito per i Mod. 101 e 7/40. 


Il programma gira in Extended Basic 
e costa Lit. 35.000 + spese di spedizione. 


PER RICHIEDERLO 


UTILIZZATE LA CARTOLINA 


TI 99 MARKET 
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PER HOME COMPUTER TI994A 


Programma: «Snow Trek» 
della Pewterware. 
Configurazione richiesta: 
consolle + registratore + 
cavo. 

Linguaggio: Ti Basic. 


IL GIOCO 


Dopo una breve presentazio- 
ne, accompagnata sul finire 
delle prime note della canzo- 
ne «Jingle Bells», appare un 
lungo messaggio in inglese 
che ambienta la situazione. 
A causa di una tremenda bu- 
fera invernale la scuola è sta- 
ta chiusa e voi, preso il gatto 
delle nevi, scorrazzate per 
tutto Il paese coperto da una 
bianca coltre. La strada è pe- 
rò ghiacciata e dovete stare 
attenti a non andare a «sbat- 
tere», controllando lo slittino 
con i tasti 3, 4,6e / come da 
Istruzioni. 

SI passa ora alla descrizione 
del primo gioco, dove viene 
richiesto Il vostro grado di 
abilita nel guidare lo slittino. 


Potrete scegliere tra: 1) mai 
guidato prima; 2) ho appena 
avuto la patente; 3) buon giu- 
datore; 4) eccellente guida- 
tore; 5) iscritto alla 500 miglia 
di Indianapolis. In caso di 
scarsa memoria sarà possibi- 
le tornare allo schermo delle 
istruzioni premendo lo 0. Ha 
inizio finalmente la vostra 
corsa, tesa, più che altro, a 
evitare pini ed abeti. Se ne ur- 
terete uno, infatti, il compu- 
ter vi fornirà il punteggio e il 
record chiedendo inoltre se 
avete ancora voglia di gioca- 
re. In caso affermativo, pre- 
mete la Y; altrimenti la N. 

Usciti invece indenni dalla di- 
scesa, dovrete vedervela, tra 
steccati, laghetti e pini, con 
dei malefici numerini vaganti 
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SNOW 
TREK 


che dovrete acciuffare prima 
di terminare il carburante. | 
numerini in questione sono 
piuttosto veloci e si muovono 
in modo da farvi urtare gli 
ostacoli, ponendo così fine 
alla vostra partita. Per muo- 
versi, in questo caso, basta 
premere 4 per andare a sini- 
stra, 5 per frenare e 6 per an- 
dare a destra. 
Uscire vittoriosi significhera 
passare ad un livello superio- 
re, ricominciando dalla corsa 
tra gli alberi. 
Date quindi sfogo alla vostra 
abilità di tipo sciatorio, senza 
— per altro — rompervi l'osso 
del collo (come potrebbe ma- 
gari accadere nella realtà). 
Pistaaa... 

MARCO SQUINTANI 


BOUNCER «GRAFICA 
3 DIMENSIONI» 


Vi troverete in un altro mon- 
do, dove sopravvivere alle 
tremende minacce degli at- 
tacchinemici è meno facile di 
quanto voi pensiate. 
Bouncer fa parte di una nuo- 
va serie di giochi che sta 
prendendo rapidamente 
mercato, esso è caratterizza- 
to da ottimi effetti a tre di- 
mensioni. Molto simile al fa- 
mosissimo gioco che tutti 0 
quasi abbiamo visto nei bar: 
Qebert o Cubit. Lo scopo del 
gioco e di saltare su tutti | 
quadratini sparsi sullo scher- 
mo, senza farsi «infilzare» 
dalle tremende frecce avvele- 
nate dei nemici crudeli e san- 
guinari, sempre in agguato. 
In genere sul cubo che com- 
pare nel centro dello scermo, 
compare un punto di colore 
nero, se noi saltando riuscia- 
mo a prenderlo, potremo 
usufruire del bonus. Il bonus 
consiste nel permetterci di 
prendere anche i cubi posti 
agli estremi delcampo di gio- 
co dandoci il bonus di punti. 
I livelli di difficoltà sono dodi- 
ci, ma non sono selezionabili 
dall'utente, quindi, per arri- 
vare al dodicesimo livello, 


dovrete sudare, ma non sco- 
raggiatevi perché tutto è pos- 
sibile. 

All'inizio del gioco, disponia- 
mo di quattro vite, edilnostro 
simpatico BOUCER sarà po- 
sizionato in alto al centro del- 
lo schermo. 

Assicuratevi di aver alzato Il 
tasto ALPHA LOCK, poi il 
programma vi chiederà quale 
dei due Joystick volete utiliz- 
zare. 

Nel caso non abbiate | |joy- 
stick, aggiungete al pro- 
gramma le righe sotto ripor- 
tate. 


| tasti da utilizzare, questa 
volta con l'ALPHA LOCK 
premuto sono: 


per saltare a sinistra 

per saltare a destra 

per saltare in alto a sinistra 
per saltare in basso a destra 
per saltare in basso a sini- 
stra 

per saltare in alto a destra 


NOZIO 


D 


EZIO MONTINI 


mineningrne 
missuizion 
i i e e gi i 
MIA FA IRIER 
ie DI a 
sisigrnre 


Righe da aggiungere per adattamento della tastiere al po- | 


sto dei Joystick 1 e 2. 


30000 SUB JOYST (N, X, Y) 
30010 CALL KEY (0, K,S)::IFS-OTHENX,Y_0::SUBEXIT 

30020 ! IF K—69 THEN Y=4:: | 
30030 ! IF K—88 THEN Y_-4 


‘ X—=0 :: SUBEXIT 
iN) SUBEXIT 


30040 IF K—68 THEN X_4 : : Y_=0 : : SUBEXIT 


30050 


IFK_83 THEN X24;.: 


Y_=0 : : SUBEXIT 


30060 IF K—87 THEN X=-4 : : Y_-4 : : SUBEXIT 
30070 IF K—=82 THEN X, Y_=4 : : SUBEXIT 


30080 IF K—90 THEN Xx, Y_2-4 


:: SUBEXIT 


30090 IF K—67 THEN X=4 :: Y_=-4 : : SUBEXIT 


30100 X, YT0 : : SUBEND 
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DESCRIZIONE 


ll programma serve ad un 
bambino in eta prescolare 
per imparare le lettere dell'al- 
fabeto italiano. 

Nel programma sono memo- 
rizzate oltre 40 figure, con 
grafica multicolore molto si- 
mile a quella degli album da 
disegno destinati alle prime 
classi della scuola elementa- 
re; dopo la comparsa della 
schermata iniziale (un vulca- 
no schematizzato dalle paro- 
le costituenti il titolo, che 
erutta lettere dell'alfabeto) e 
le istruzioni, premendo un ta- 
sto inizieranno a comparire i 
disegni, e l'utente dovrà indi- 
viduare il tasto corrispon- 
dente alla lettera iniziale del- 
la figura per vedere la lettera, 
e di seguito la parola stampa- 
ta con effetto «telescrivente», 
accanto al disegno. 

Le prime linee del program- 
ma definiscono | caratteri dal 
130 al 159 in elementi tipo 
«mosaico», e colorano i 4 sets 
corrispondenti (13, giallo, 14, 
rosso, 15, verde, 16, magen- 
ta). Questi caratteri verranno 
poi indirizzati sullo schermo 
mediante istruzioni «print». 
La particolarità di questa tec- 
nica sta nel fatto che una vol- 
ta ridefiniti e colorati questi 
caratteri sono direttamente 
richiamabili da tastiera me- 
diante CONTROL+. Il tasto 
corrispondente, come altri 
computer in commercio. RI- 
cordate che saranno visibili 


ALBUM 


solo dopo il primo «RUN». 

Nel caso di questo program- 
ma i caratteri sono uguali per 
| primi 3 sets, e simili per il 
quarto; ma è anche possibile 
definire caratteri standard da 
richiamare uguali a quelli di 
VIC., SPECTRUM, C. 64 (per 


gli invidiosi!) allo scopodifa- 


cilitare la conversione di pro- 
grammi, oppure un set origi- 
nale adatto ai propri scopi, ri- 
portandolo su una striscia da 
sovrapporre all'originale sul 
lato superiore del compu- 
ter. 

Il vantaggio di questa tecnica 
e in primo luogo quello di po- 
ter comporre l'immagine sul- 
lo schermo in un tempo mol- 
to breve, e poilenorme spa- 
zio di memoria risparmiato; 
infatti con un'istruzione 
«CALL CHAR» è possibile in- 
dirizzare un solo carattere o 
tutt'al più quelli seguenti se 
uguali, mentre con un'istru- 
zione «print» {o display) si 
puo collocare sullo schermo 
decine di caratteri per ogni li- 
nea, fino al completamento 
delle 4 linee, ed in più, utiliz- 
zando la tecnica di forzamen- 
to, aggiungere ben 2 righe di 
caratteri ogni linea, e ancora 
risparmiare gli spazi con l'|- 
struzione «TAB», e la punteg- 
giatura del print (:— a capo,; 
— accostato, ecc.). E, quindi 
possibile con 2 o 3 linee 
«PRINT» comporre un’imma- 
gine che richiederebbe 25/30 
linee di «CALL HCHAR» {con 
conseguente spreco di me- 
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moria) ed un simpatico effet- 
to«sipario» (l'immagine scor- 
rerà dal basso verso l'alto). 


In T4I BASIC +4 MINIME- 
MORY è possibile tenere nel- 
la «RAM?» dell'accessorio (co- 
mandi: SAVE MINIMEM e 
OLD MINIMEM) un program- 
ma costituito da piu blocchi 
che definiscono centinaia di 
caratteri, richiamandolo 
quando è necessario (prima 
di digitare un programma) o 
anche dopo con il «MERGE», 
e cancellando ciò che non in- 
teressa. 


Continuando con questa ri- 
valutazione delle istruzioni 
«“PRINT» ricordiamo «DI- 
SPLAY USING», che consen- 
te data la straordinaria velo- 
cita di esecuzione, di com- 
porre intere schermate che si 
susseguono per programmi 
di animazione, intervallando 
con istruzioni «CALL PAT- 
TERN»® o «CALL COLOR: se- 
condo la tecnica illustrata sul 
numero di novembre. 


Quindi: 1) display using per 
comporre la schermata; 2) 
call patternocall color per si- 
mulare il movimento; 3) goto 
ad una linea di display using 
che componga la schermata 
successiva della direzione in- 
dicata dal comando con in- 
cremento o decremento del 
numero di linea. 

SERGIO PERRONE 


vaddagaiat 


AIUTO ALLE DECISIONI: 


SCEGLIAMO 


UN'AUTOMOBILE! 


Questo programma fornisce 
un valido aiuto quando si 
debba effettuare una scelta 
fra più elementi e questa di- 
pende da molti parametri. 
Nell'esempio proposto si 
tratta di effettuare una scelta 
fra automobili ed i parametri 
di scelta sono: 


— FREZZO 

— NUMERO DI PORTE 
— POTENZA 

— VELOCITA’ MASSIMA 
— CONSUMI 

— PESO 

— DIESEL 


Nel programma sono conte- 
nuti i dati di quasi tutte le 
autovetture FIAT. 

Ad esempio la istruzione 
1010 descrive la PANDA 30 e 
contiene: 


1010 DATA # E, 01, Panda 

30, 6.9, 3, 30, 115,6.4, 

650, 0 

#E serve al programma 
per riconoscere il tipo 
di dati che seguono 

01 è il numero progressi- 

vo 

e la descrizione della 

autovettura 


Panda 30 


6.9 € Il prezzo in milioni 

3 è Il numero di porte 

30 è la potenza in cavalli 

115 è la velocita massima 
in km/h 

6.4 e il consumo medio in 
}/100 km 

650 8 Il peso in kg 

0 è un indicatore che va- 


le 1 quando si tratta di 
un'auto Diesel 


Nel programma possono es- 
sere descritte un massimo di 
50 automobili. 


RUN! 


Dopo alcune schermate di 
presentazione viene propo- 
sto l'elenco dei parametri di 
scelta e viene richiesto di 
specificare per ciascuno di 
essi la sua Importanza asse- 
gnando un valore da 04100. 
Se, ad esempio, introducia- 
mo | seguenti valori: 


PREZZO 90 
NUMERO PORTE 70 
POTENZA 20 
VELOCITA' MASSIMA 20 
CONSUMI 100 
PESO 0 
DIESEL 0 
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Significa che sono per noi 
fondamentali il prezzo ed i 
consumi mentre non ci inte- 
ressa ne Il peso della vettura 
né il fatto che si tratti di un 
motore Dieseloppure no. Po- 
ca Importanza hanno poi la 
potenza e la velocità massi- 
ma mentre è abbastanza im- 
portante il numero di porte. 
Avremo piu avanti la possibi- 
lità di variare lIl'importanza 
dei parametri di scelta in mo- 
do piu dettagliato. Questa 
prima richiesta ha unicamen- 
te lo scopo di presentare | pa- 
rametri tutti insieme per con- 
sentire la attribuzione di pesi 
relativi. 

Dopo aver confermato i sette 
valori di importanza il pro- 
gramma inizia a presentare, 
uno alla volta, | parametri di 
scelta in forma grafica. 

In verticale è riportata la im- 
portanza ed in orizzontale | 
valori che il parametro assu- 
me per le autovetture consi- 
derate. 

Il primo parametro è il PREZ- 
ZO e viene presentato Il se- 
quente grafico 

| valori 5.2 e 17.4 sono rispet- 
tivamente il prezzo piu basso 


IMPORTANZA 


PREZZO 
MILIONI 


edilprezzo piu alto delle auto 
definite nel programma. 

Il grafico mostra una retta in 
corrispondenza del valore 90 
precedentemente assegnato. 
Gi viene richiesto: OK? (S/N) 
Se rispondiamo S viene asse- 
gnata importanza 90 a qual- 
siasi prezzo compreso fra | 
due valori mino e massimo. 
In tal modo le autovetture ri- 
sulterebbero non differenzia- 
te. 

Rispondiamo quindi N! 

Ci viene offerta la possibilita 
di limitare il campo di variabi- 
lità del parametro. Se accet- 
tiamo di farlo rispondiamo S 
e ci viene richiesto di intro- 


| “= —@ “= “= “ «—Ò é“@ iù dè cò i dì lil, @2=za a 


MIN 
5.2 


MED 1 MED 2 


em co" _—— —_’_T_ ron 


durre | nuovi valori minimo e 
massimo. 

se, ad esempio, disponiamo, 
al massimo, di 12 milioni per 
l'acquisto dell'auto potremo 
confermare 5.2 come valore 
minimo ed introdurre 12 qua- 
le valore massimo. 
Risulteranno così automati- 
camente scartate dalla scelta 
tutte le autovetture di prezzo 
superiore ai 12 milioni. Il gra- 
fico viene aggiornato e ci ri- 
torna la domanda: OK? 
(S/N). 

Abbiamo detto che disponia- 
mo, almassimo, di 12 milioni, 
ma vorremmo risparmiarne 
qualcuno se possibile. Ci pia- 
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MAX 
17.4 


cerebbe spenderne da 8a 10. 
Vediamo come si può dire 
tutto ciò al nostro program- 
ma. 

Rispondiamo N. 

Alla richiesta se vogliamo li- 
mitare la variabilità risponde- 
remo nuovamente N poichè 
abbiamo gia operato una li- 
mitazione, 

Ora ci viene richiesto se vo- 
gliamo variare l'importanza. 
Rispondiamo S. 

Ci viene richiesto quanti va- 
lori vogliamo definire 1-2-3- 
4°? 

Rispondiamo 4. 

Assegna importanza al valo- 
re minimo. 

Rispondiamo 40 

Assegna in partenza al valore 
massimo. 

Rispondiamo 40 

Definisci il valore intermedio 
MED 2 di Prezzo. 
Rispondiamo 10 

Assegna importanza al valo- 
re 10 definito. 

Rispondiamo 90 

Definisci un altro valore in- 
termedio MED 1 di PREZZO. 
Rispondiamo 8 

Assegna Importanza al valo- 
re 8 definito. 

Rispondiamo 90 

Ora compare il nuovo grafi- 
Cor 


N 
< 
- 
CC 
1°) 
OL 
= 


PREZZO 
Milioni 


Abbiamo così comunicato al 
programma di assegnare im- 
portanza 90 alle vetture il cui 
prezzo cade nelcampo che a 
noi interessa mentre per le 
vetture il cui prezzo è supe- 
riore ai 10 milioni o inferiore 
agli 8 milioni verranno asse- 
gnati importanze inferiori. 

Potremo ora rispondere S al- 


la domanda OK? (S/N) e ci 
apparira il grafico del para- 
metro successivo. 


Come abbiamo visto, rispon- 
dendo 4 alla domanda 
QUANTI VALORI VUOI AS- 
SEGNARE?, siamo giunti al- 
la costruzione di un grafico 
costituito da 4 punti. 


E° POSSIBILE REALIZZARE GRAFICI NENO COMPLESSI . 
RISPONDENDO 3 SI COSTRUISCONO GRAFICI A 3 PUNTI, es: 


PS 


RISPONDENDO 2 S|) COSTRUISCE UN GRAFICO A 2 PUNTI es: 


i 


RETTA ORIZZONTALE : 
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SI procede pertanto alla defi- 
nizione dei grafici di impor- 
tanza, uno per ciascun para- 
metro di scelta. 

Al termine il programma esa- 
mina, sulla scorta delle indi- 
cazioni ricevute, tutte le 
autovetture che conosce e le 
ordina secondo importanze 
decrescenti. 

E questa una operazione che 
richiede qualche decina di 
secondi. Al termine appare il 
menù: 


1 Per elencare le auto 

2 Per rivedere le importanze 

3 Per finire. 

Rispondendo 1 vengono 
elencate le auto a partire da 
quella più vicina alle esigen- 
ze da noi specificate. 
Rispondendo 2 vengono ri- 
presentati | grafici dei para- 
metri di scelta così come era- 
no stati precedentemente de- 
finiti ed è possibile operare 
su di essi qualsiasi modifica. 
E possibile aggiungere le de- 
scrizioni di altre auto e/o s0- 
stituire con altre auto quelle 


già definite. 
Fate attenzione ad elencare 
per ciascuna vettura: # È, 


Progressivo, Descrizione 
max 10 caratteri, prezzo, nu- 
mero porte, potenza, velocità 
massima, consumo medio, 
peso, diesel. 
In totale in ciascuna defini- 
zione di auto debbono com- 
parire 9, virgole non una di 
più ne una di meno. 
Buon divertimento! 
CLAUDIO CAPPA 


NARGI NO Lai 
Mi ER 
neneeetnna 


CENERE I 


etirimnnan 


È sini mf 


Questo mese utilizziamo lo 
spazio riservato alla posta dei 
lettori, per rispondere a tutti 
coloro che ci scrivono o ci te- 
lefonano lamentando proble- 
mi nel caricamento delle no- 
stre cassette: se addirittura 
non ci rimandano subito la 
cassetta, dichiarandola dif- 
fettosa e pregandoci di sosti- 
tuirla. 

Quando però noi verifichia- 
mo la cassetta, il risultato che 
ci attende e quasi sempre lo 
stesso: perfettamente funzio- 
nante. 

Per evitare il prolungarsi di 
questa situazione, proviamo 
ad analizzare quali sono | 
problemi piu frequenti nel 
caricamento dei programmi. 
Nel gruppo di unita periferi- 
che che attorniano il vostro 
TI 99, il registratore a casset- 
te é senza dubbio la meno af- 
fidabile, essendo composto 
in gran parte di elementi 
meccanici ed essendo quasi 
sempre di tipo economico. 
In caso di difficoltà nelle ope- 
razioni di «OLD» e «SAVE» 
quindi, il registratore è sem- 
pre il primo da sospettare. 
La perfetta taratura di un re- 
gistratore a cassette, che nel- 
luso analogico ha una Im- 
portanza relativa, diventa in- 
vece basilare quando lo usia- 
mo per registrare e riprodur- 
re segnali digitali. 

Le grandezze che entrano in 
gioco sono: il volume In ri- 
produzione, la velocità di 
scorrimento del nastro e l'al- 
lineamento delle testine. 

Vi sono poi le operazioni di 
manutenzione periodica che, 
se tralasciate, vanno ad in- 
fluenzare la risposta in fre- 
quenza e quindi la forma del 
segnale digitale riprodotto. 


Vediamo quindi nel dettaglio 
i problemi che possono af- 
fliggere il vostro registratore 
a cassette, nell'ordine di pro- 
babilita con cui si presenta- 
no, e le operazioni di control- 
lo e taratura da effettuare per 
eliminarli. 

— II computer non accetta 
un qualsiasi livello di segnale 
dal registratore; è quindi ne- 
cessario verificare sperimen- 
talmente il volume piu adatto 
per caricare i programmi; in- 
oltre, cassette di provenienza 
diversa, possono essere INCI- 
se a livelli diversi, per cui, se 
ad un primo tentativo Il pro- 
gramma non viene caricato, 
conviene riprovare cambian- 
do volume. 

In genere, l'errore «NO DATA 
FOUND», significa che il vo- 
lume è troppo basso, «ER- 
ROR DETECTEDINDATA», 
significa che é troppo alto. 
Durante l'operazione di «SA- 
VE», il problema non si pone 
poiché, in genere, questi ap- 
parecchi hanno il livello di re- 
gistrazione automatico. 

— Letestinee ilrullino ditra- 
scinamento del nastro (pinch 
roller), si sporcano a causa 
dei residui lasciati dal nastro 
magnetico; è necessario 
provvedere alla loro pulizia 
almeno ogni 30 ore di utiliz- 
ZO. 

Usate semplicemente ba- 
stoncini del tipo «cotton 
fiocc» imbevuti di alcool. 

— Oltre allo sporco, le testi- 
ne accumulano una magne- 
tizzazione residua che influi- 
sce negativamente sulla ri- 
produzione. Per eliminarla 
potete usare, sempre ogni 30 
ore, uno smagnetizzatore per 
testine, oppure, una cassetta 
elettronica «Head demagna- 
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tizer», del costo di circa 
30.000 lire, che si inserisce 
nel registratore come una 
normale cassetta. 

— La velocita di scorrimento 
del nastro nei registratori a 
cassette è standardizzata a 
4.75 cm/s; se il vostro regi- 
stratore, probabilmente per 
vecchiaia, altera la velocita 
oltre i limiti di tolleranza, va- 
rierà di conseguenza il nu- 
mero di Baud al secondo del 
dati che affluiscono al com- 
puter e il vostro TI 99 non li 


‘accetterà. 


Per controllare la velocità, se 
non possedete un oscillosco- 
pio potete usare un’altra cas- 
setta speciale: la cassetta 
«strobo», che utilizza Il legge- 
ro effetto stroboscopico di 
una qualsiasi lampadina. 

— L'ultimo elemento da con- 
trollare è l'azimuth, ovvero 
l'allineamento della testina di 
registrazione/riproduzione. 
Sopra la testina, esiste nel re- 
gistratore un foro per acce- 
dere ad una vite che regola la 
posizione della testina rispet- 
to al nastro; questa deve es- 
sere regolata per avere il 
massimo segnale in uscita. 
Per questa taratura è suffi- 
ciente una cassetta con un 
segnale a livello costante 
(solitamente la cassetta stro- 
bo porta sul nastro una nota a 
livello costante), ed un qual- 
siasi strumento che indichi il 
livello di uscita del registrato- 
re, al limite, anche il vostro 
orecchio. 

Se il registratore avra supera- 
to tutte queste prove, sara 
ben difficile che il vostro TI 
99 non accetti un program- 
ma, a meno che non sia stato 
registrato da un amico con Il 
registratore starato! 


PIETRO, CARARCA IL ALE 
I STORICO DEL SIG. ROSSI 
E VERIFICA L'HIGH=- SCORE 
\ E GL) EVENTUALI Bolys | 


AUTOMA LIONE ANCHE NERKE ALTE SFERE 


Il Signor Ezio Sacchi di Novara si aggiudica questo mese un abbonamento gratuito. 


i =" ——r rr — II | GS e. | —_—_ = 


Avete un computer, il TI 99, ovviamente. 


Avete mai pensato di utilizzarlo per disegnare una vignetta? 
Se ne siete capaci, mandateci i vostri “lavori” 

anche su cassetta (al listing ci pensiamo nol). 

Se invece disegnate meglio del vostro computer 

va bene lo stesso. 

La sfida è aperta. 


Ogni mese un abbonamento gratuito, alla vignetta piu bella. 
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VENDO - COMPRO - CAMBIO - SCAMBIO 


VENDO 


Modulo Extended Basic L. 160.000 Modu- 
li hustle - othello - parsec - Carwar e jOy- 
stick L. 380.000 cad. in blocco regalo il 
computer TI 99 a chi mi offre altre 
L-50.000. De Tomasi Danilo - Via Chiap- 
pato 142 - Lumarzo (Ge). 


TI 99/4A, Extended Basic moduli 555 
parsel - hustle - othello - carwar- wumpus 
chistlom city. Oltre 100 programmiincas- 
sella - |oystick cavetto registratore - Mo- 
dulo Pal il tutto a L. 400.000. Gambaro 
Carlo - P.zza S. Leonardo 5/11 -16128 Ge- 
nova - Tel, 010/5852287. 


TI 99/4A, vendo come nuovo + registrato. 
re + cavetto per collegamento registrato- 
re + 4 cassette TI 99 Newsoft + 20 pro- 
grammi su cassetta + moduli 555. schac- 
chi, invader, wampus + £ manuali {Beggi- 
nerss Basicli} a L. 400.000. Ottavio Ama- 
dio - Via G. Valli 95 - 00149 Roma - Tel. 
06/5262521. 


Peripheral box, esp. 32K. disk drive, di- 
skcontroller, disk manager. || tutto garan- 
lito - solo zona Milano - Bergamo - Lecco 
per 1.500.000 non trattabili. Aceti Carlo - 
V. 1° Maggio 4 - Verderio Inf. - Tel 
039510715 solo la domenica. 


Vendo per TI 99/4A cassetta con ben 10 
programmi a vostra scelta in TI o TI Ext. 
Basic di giochi a utility a sole L. 20.000 è 
spese di spedizione. Richiedere elenco 
dei programmi disponibili. Roberlo Ga- 
lasso - Via Magaldi n. 5 - 72011 Brindisi - 
Tel. 0831/418224 ore pasti. 


Vendo espansione memoria esterna 32K 
+ 2 moduli SSS giochi + cassetta con 10 
programmi di utility a scelta in Basic 0 in 
Ex. Basic. Tutto L. 200.000, Enrico Delle 
Monache - Tel. 0761/36119 ore 9.00 - 
12.00 e 15.00 - 18,00, 


Vendo nuovissimo TI 99 di soli 3 mesicon 
manuale Basic e Extend ed Basic, cavetto 
registratore, 80 programmi in Basic e Ex- 
tended Basic, 3 cartucce, 9 lezioni e due 
joystick. Origo Gianpiero - Via S, France- 
sco D'Assisi - Robbiate (Co) - 043/5106534 
ore pasli. 


Vendo TI 99/4A completo di: consolle + 
cavo registratore + cavo per televisione + 
alimentatore + Extended Basic + moltis- 
simi programmi, tutto 300.000 trattabili 
Ferri Marco - Via Lago Maggiore 13 - Lodi 
20075 (Mi) - 0371/51585. 


Per cambio sistema, vendo T| 99/4A con 
moduli scacchi, wumpus, libri vari sul TI 
Basic, cassette programmi, schema elet- 
trico consolle, in blocco L. 200.000. Fiero 
Viani - 02/3552508 


Vendo TI 99/4A completo di manuale, li- 
bro, cavetti registratore. Vendo anche due 
cassette -3 - 4 Chie interessato puo tele- 
fonare allo 06/6913166. Andrea de Lau- 
rentus - Via E. Buonaiuti 51 - Roma. 


Vendo TI 99/4A + modulatore Pal + alt- 
mentatore + manuali + 3 libri + 2 joystick 
+ 1 adventure + 3 cartucce (parsel, bur- 
gertime, donkey kong) + 50 programmi il 
tutto come nuovo a L. 200.000; oppure aL. 
300.000 con Extended Basic, Roberto Re- 
morino - S. Germano Di Casale Monf. Str 
Alessandria 75 (Al) - Tel. 0142/50530 (ore 
serali) 


Vendo TI 99/4A, imballato originale + ca- 
vo registratore + cassette 25 programmi 
L. 170.000, Villante Alberto - Via Luigi Di 
Natale 2 - L'Aquila - Tel. 0862/62196. 


TI 99/4A + Ext. Basic + memory + Esp. 
32K + favolosi programmi di utility e gio- 
chi + manuale in italiano + manuale Ext 
Basic + peripheral box («32x8» K) L. 
800.000, Oliviero Rossi - V.le Europa 45 - 
Tel. 5911994 dalle 8.00 alle 14.00 escl. 
mercoledì 


Svendo TI 99/4A accessoriato + numero- 
si moduli originali Texas (giochi - ufficio) 
+ libro Basic TI 99. Tutto a L. 200.000. In 
più do via alla straordinaria somma di L. 
100.000. Speech Synth e Term. Emulator 
Il. Colla Stefano - Via Fedri n° 28 - 02100 
Rieti - Tel. 0746/491035, 


Vendo TI 99/4A al miglior offerente com- 
pleto di Esp. Memoria 32/K + interfaccia 
RS 232 + mod. Ext. Basic TI calco + scac- 
chi + TI invaders + calcio + carwars + 
munchman + videogiochi 1 + parsec + 
moonmine + Joystick + registratore + in- 
terfaccia + 150 giochi su cassetta + 1000 
listati + 5 volumi, Tel. pasti sera 
02/9101693. 
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Vendo TI 99/4A completo + cavo registr 
+ corso Basic su cassetta a L. 220.000 
tratt. { +cassetta giochi omaggio e n°2 li- 
bri sul TI) - Vendo SSS Ext. Basic + ma- 
nuale corso Ext. su cassetta aL. 


_ 170.000. Data base, word proc, poker, si- 


mulaz volo, utility, ecc. Badiali Giampaolo 
- Via Pisacane 12 - 60033 Chiaravalle (An) 
- Tel. 071/946311 ore 20,.00-22.30. La do- 
menica fino ore 16,00 


Vendo TI 99/4A ancora nell'imballo origi- 
nale: consolle + manuale + modulatore 
Pal TV + alimentatore + cavetto per due 
registratori. Regalo cassette con progra- 
mi (giochi e utility), listati, alcuni numeri 
della rivista 99/ER. Silvia Airoldi - Via 
Agucchi n° 8 - Bologna Tel. 051/387744 


Vendo programmi per TI 99/4A in Basic 
ed Ex. Basic (con l'uso facoltativo del sin- 
telizzatore vocale). Prezzi eccezionali, la 
maggior parte programmi personali. A 
patire da L. 2.000 al programma molti ga- 
mes, arcade ed adventure. Telefonare ore 
pasti. Nicoletti Bruno - V.le G. Garibaldi 
50/A - 30173 Mestre (Ve) - Tel 041/9689382 


Per cambio sistema, vendo TI 99/4A cas- 
setle programmi, schema elettrico con- 
solle, in blocco L. 200.000, Piero Viacci - 
Tel. 022/3552508, 


Yendo Extended Basic. ottime condizioni 
con manuale inglese-italiano, corso su 
cassetta insieme a ben Bottimi giochi tutti 
in Extended su cassetta. Tutto aL 
200.000 trattabili. Giovanni - Via Toscana 
230 - Roma - Tel, 06/4753806 dopo le 15. 


Vendo espansione 32 Kram - Extended 
Basic + Joystick + manuali + 2 libn + cas- 
sette programmi. Il tutto a L. 350.000 (a 
chi è interessato vendo il TI 99/4A a lire 
50.000!). Bencivenni Ludovico - ©. so 
Sempione 67 - Milano - 02/315741 ore se- 
rali 


Per TI 99/4A vendo moduli SSS Personal 
Record Keeping (PRK) e Personal Report 
Generator (PRG) in versione italiana 
completi di manualiin italiano. Entrambia 
L. 90.000 + spese spedizione. Mario Gia- 
cometti - Via L. Da Bagnomarino 6 - 40132 
Bologna. 


VENDO - COMPRO - CAMBIO - SCAMBIO 


Vendo per TI 99/4A raccolta schemi elet- 
trici di consolle, alimentatori, box espan- 
sione, alimentatore box, espansione 32 K, 
interfaccia, RS5232, speech syntesizer, de- 
scrizione porte in/out. L. 30.000 + spese 
spedizione e contrassegno. Mario Giaco- 
metti, Via L. Da Bagnomarino 6 - 40132? 
Bologna. 


CAMBIO 


A prezzo veramente buono cerco modulo 
555 adventure più relativi giochi della Ad- 
venture international su cassette + modu- 
li 555 «Car wars - alpinista - calcio - tun- 
nels of doom. Franco Falloni - Via Nettu- 
nense n° 238 - 00040 Cecchina (Roma) - 
Tel. 06/9341654 ore 12.00-16.00. 


Compro manuale Ext. Basic in italiano per 
TI 99/4A anche in cassetta edeventuali al- 
tri manuali per periferiche in italiano rega- 
lo manuale in inglese. Mazzia Roberto - 
Via Borsi 30 - Samarate (Va) - Tel. 
0331/222667 (ore pasti). 


TI 99 MARKET 


Desidero pubblicare il seguente annuncio: 


Cerco Extended Basic per TI 99/44, Offro 
L. 120.000; però, a chi me lo vende regalo 
un modulo gioco e circa 11 giochi su cas- 
setta, e poi molti listati è un'occasione!!! 
Telefonare a Toninelli Andrea - Tel 
0376/639192. 


Cambio chitarra elettrica con amplificato- 
re, per scheda RS 232 da collocare nel box 
delle periferiche accessoriata di manuale 
ecc. Vittone Sergio - Via Morindo 46 - But- 
tigliera {At} - Tel. 011/9871556 ore pasti. 


COMPRO 


Cerco ugerntemente espansione 32 Kb 
esterna, in buone condizioni ed a buon 
prezzo, basato sul listino allegato a que- 
sta straordinaria rivista. Compro even- 
tualmente se sempre a buon prezzo anche 
altre espansioni del nostro formidabile 
Texas. Nicoletti Bruno - V.le Garibaldi 
S5O/A - Mestre (Ve) - Tel. 041/989382 ore 
pasti oppure chiedere di Bruno allo 
006/8459743. 


MODULO PICCOLI ANNUNCI 


O VENDO O COMPRO 


La pubblicazione è riservata solo a chi utilizza il presente tagliando ed è gratuita. 
SPEDITE IL TAGLIANDO A: TI 99 NEWSOFT - EDISOFT - Via S. Jacinl, 4 - 2012 
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Compro moduli wampus - parsec a un 
prezzo trattabile oppure li cambio con 
moduli Car Wars-Blackjack and poker ze- 
ro ad The attac solo zona Emilia Roma- 
gna. Cerilli Massimiliano - Via Panzini11- 
Bologna - Tel 051/5168936 ore 14.00- 
20.00. 


Cerco modulo SS5S «Soccer» e «TI Inva- 
ders: e relativi manuali. Massimiliano 
Cardi- Via Ziani 29 - Roma. 


Compro schemi elettrici del PIE. box ra- 
mexpansion, disk drive card, disk drive; 
compro gl stessi pezzi solo seoccasione, 
Compro anche schemi dell'espansione + 
32 K e RS 232 che non richiedono il box. 
Spada Luciano - Via Monti 24 - 48010 Co- 
tignola (Rai - Tel. 0545/40053. 


Scambio giochi in TI Basic con altri equi- 
valenti. Dispongo di giochi con buona 
grafica. Assicuro risposte chiunque mi 
scriva. Pesciotti Alessandro - Via Della 
Lucchina, 13 - 00135 Rama - Tel, 
063391903 dalle 13.00 alle 21,00. 


O CAMBIO O SCAMBIO 


1 MILANO 


COLLABORATE CON NOI 


Se avete scritto un programma che vi sembra adatto per essere pubblicato su TI-99 
Newsoft, speditecelo allegando questo formulario compilato in ogni sua parte per 
consentirci di valutarlo e di darvi subito la nostra opinione. Preferiremmo ricevere sia 
Il nastro che il listato, ma possiamo lavorare anche solo sul nastro. Per ovvi motivi di 
organizzazione, vi avvisiamo che non restituiamo il materiale pervenuto inredazione. 
Ci serve inoltre una breve descrizione del programma di almeno due cartelle dattilo- 
scritte, una breve analisi del listato ed ogni altra documentazione che riterrete utile 
(disegni, flow chart, illustrazioni, etc.). 

Accertatevi che su ogni cosa che ci spedite, anche sulla cassetta, sia riportato il vostro 
nome e tipo di programma. Tutto questo ci sarà di aiuto per classificare il vostro pro- 
gramma durante le nostre prove e ci permetterà inoltre di avere tutte le informazioni 
necessarie per la rivista. 

Se non volete tagliare la rivista potete fare una fotocopia di questa pagina. Questo for- 


mulario apparirà, comunque, regolarmente da ora in poi in ogni numero di TI-99 New- 
soft. 


Ogni programma pubblicato sarà retribuito secondo la qualità a partire da L. 60.000. 


DATI PERSONALI 


EgaMOME Silone ito 
VIAL dda illecita enti IN inescorderticolta 

PIT alati elena GSF. deere FRING acsssnsri 
TEL: 


ARIE A A REA 
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SCHEDA SOFTWARE 


TITOLO DEL PROGRAMMA 
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SE GIRA SU ALTRI COMPUTER INDICARE QUALI 
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KBYTES DI MEMORIA RICHIESTI 
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TIPO DI PROGRAMMA (specificare se originale) 


ie‘ O)” O) I pg OR GN n n OOO nn i dd È è 


ISTRUZIONI DI CARICAMENTO . 
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BREVE DESCRIZIONE DEL PROGRAMMA 
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RISERVATO ALLA REDAZIONE 


DATA DI RICEVIMENTO 


A O bi on i n on on i n n RR O OO OO n Ono nno ss + + 


O DA RISPEDIRE ALL'AUTORE PER MIGLIORAMENTI 
DATA DI SPEDIZIONE 


sonno on os aa n cà i è» è A SR RR O OR POE E O O € è n O a i (n © È E + I O $$ » ss O sO OOO © 


O PUO'ESSERE PUBBLICATO NEL N. DI 


VALUTAZIONE 


DA PUBBLICARE 

RICHIEDE ALCUNE MODIFICHE 

NON PUBBLICABILE 

GIA’ PUBBLICATO DA ALTRE RIVISTE 
NON GIRA 

NON SI RIESCE A CARICARE 


3 (RA a 5 (OS 5 E © RAI 
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T:994A COMPU T:994A 


Solo per i nostri lettori, con condizioni speciali per 
gli abbonati a TI-99 NEWSOFT, il TI-99 Compu-Market 
vi offre anche questo mese i suoi prodotti super 
affidabili. Tutti i prezzi sono comprensivi di IVA, 
ma escludono i costi di spedizione e imballo. ll 
pagamento lo potrete effettuare contrassegno al 
ricevimento della merce. Per le ordinazioni usate 
la cartolina TI-99 MARKET allegata a questa rivista. 


e Modulo 
Extended Basic 


L. 195,000 
(abb. L. 175.000) 


e Espansione di memoria » 


an 
esterna (non richiede 
il BOX di 32 Kb RAM 
L. 220.000 ERE 
4A x 
(abbonati L. 200.000) a ne” 


Cavetto adatta- 
tore Joysticks di 
qualsiasi tipo 
(Spectravideo...) 
L. 30.000 

(abb. L. 28.000) 


Joystick singolo 


L. 23.000 
(abb. L. 21.000) 


e Consolle Home 
Computer T|-99/4A - 
16 bit - 16 KB, 
completo di 
alimentatore e 
modulatore per 
collegamento TV 
con 2 moduli SSS 
gioco/educativi 
L. 255.000 
(abb. L. 235.000) 


Offerte speciali 


è TI LOGO in 
italiano - 
Mondadori 
L. 195.000 
(abb. L. 175.000) 

e TI LOGO in 
italiano 
Mondadori + 


espansione di 
memoria esterna 
da 32 Kb con 
libro: Impariamo 
a programmare 
in Basic 


L. 390.000 
(abb. L. 365.000) 


e Registratore 
IRRADIO RE 730 
L. 72.000 
(abb. L. 69.000) 


e Cavo di collegamen- 
to al registratore 
L. 12.500 
(abb. L. 11.500) 


Interfaccia parallela esterna per il 
collegamento di stampanti 


L. 210.000 
(abbonati L. 195.000) 


Cavo di collegamento 
interfaccia parallela 
esterna con qualsiasi 
stampante tipo 
Centronics mt. 1 


L. 40.000 
(abbonati L. 37.000) 


1|:994A COMPU MARKET 


DESCRIZIONE PREZZO LEALI, 
Stampante Seikosha GP500A matrice 5x7, 50 crt/sec 

80 colonne, normale ed espanso, grafica 615.000 560.000 
stampante EPSON RX80, 100 crt/sec grafica, 

80/132 colonne bid. ott. 850.000 780.000 
stampante EPSON RX80 F/T come sopra 

gestisce anche foglio singolo 970.000 890.000 
Monitor colori Hantarex CT900/2 con audio, 

15° e cavo collegamento 640.000 590.000 
Modulo TERMINAL EMULATOR 51.000 47.000 
Modulo PRG gest. dati personali 51.000 47.000 
Modulo ADD-SUB A/1 - educativo 20.000 18.000 
Modulo MATH GAMES 6 - educativo 20.000 18.000 
Modulo NUMERATION 1 - educativo 20.000 18.000 
Modulo DEMOL. DIVISION - educativo 20.000 18.000 
Modulo MATH GAMES Il - educativo 20.000 18.000 
Cassetta VIRGIN ROBOPODS 17.000 15.000 
Cassetta VIRGIN FUN PAK 17.000 15.000 
Cassetta VIRGIN FUN PAK 2 17.000 15.000 
Cassetta VIRGIN FUN PAK 3 17.000 15.000 
Cassetta BLUEGRASS corsa ippica 11.000 10.000 
Cassetta DECATHLON 12.000 11.000 
Cassetta GOBLINS REVENGE labirinto 11.000 10.000 
Cassetta SNOW TREK corsa di slitte 11.000 10.000 
Cassetta UP PERISCOPE batt navale 11.000 10.000 
Cassetta FAMILY GAME 4 giochi 11.000 10.000 
Cassetta TI 99 CALC 35.000 31.000 
Cassetta determinazione del reddito 35.000 31.000 


ATTENZIONE 


A tutti i nostri affezionati lettori 
in regalo l'adesivo di TI 99 NEWSOFT: 
lo trovate allegato in questo numero. 


